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Splinter Cell Conviction i Batman: Arkham Asylum to rewelacyjnie wyglądające gry, 

dwie gwiazdy tego numeru. Ale ja i tak nie mogę przestać myśleć o Baldur's Gate. 

Cieszę się, że możemy go Wam dać na płycie i dobrze, że trafiliśmy w sam Środek 
wakacji, bo to wieeeelka gra — i nie mam tu na myśli wyłącznie jej legendarności, po 
prostu zanurzycie się w ten świat na tygodnie. Taką mam nadzieję i tego życzę, jed- 
nocześnie czekam na maile z Waszymi wrażeniami — zarówno tych, którzy tylko so- 
bie Baldura przypomną jak i tych grających po raz pierwszy. BG ma duszę, odmienił 
erpegi na zawsze. Nie wypada go nie znać. 


Splinter Cell: Conviction 


Sam Fisher miał wyglądać jak bezdomny, ale wziął się w garść. Inaczej nigdzie by 
go nie wpuścili, a i tak patrzą podejrzliwie. | słusznie, bo po stracie córki Sam 
wypisał się z Trzeciego Eszelonu i zaczął zabijać na własną rękę, kosę i spluwę 
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reklam i ogłoszeń. Zabroniona jest bezumowna 
sprzedaż czasopisma po cenie niższej od ceny deta- 
licznej ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż nume- 
rów aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 
KORZENIE KLASOWE 


wywiadach goście z firmy Bio- ciemnych typków — albo przeciwnie, _ mmo to brzmi jak bajka, ale skoro tę 
Ware od dawna napomykali respekt i korzystniejszy obrót spraw bajkę opowiada BioWare... M 
o podpatrywaniu rozwiązań stosowa- dla szmu- 
nych przez ich kolegów z Mythic En- glera. Będą 
tertainment (Dark Age of Camelot, też opcje 
Warhammer Online), a teraz Electronic _ dla róż- 
Arts po prostu połączy obie firmy nych klas, 
w jeden mocny dział rog/mmo. by zakuli- 
Przyda się każda pomoc, bo twórcy sowo 
The Old Republic narzucili sobie po- wspomóc 
tężne wymagania. Własne wątki fa- quest kole- 
bularne dla różnych klas to jedno, gi. W wa- 
ale autorzy nie chcą nawet, by runkach 
szmugler chodził 
do tego samego 
NPC-a po questy 
co łowca nagród. 
Podróżujący 
w grupach gracze 
będą traktować 
misję koleg 
mytnika jako 


nych Hannison Fjord oraz słynący 
| (ale nie wyglądu) Pal Zamiatay 


PRODUCENT: BioWare Austin DATA WYDANIA: 2010 
GATUNEK: mmo w Gwiezdnych wojen 


| 


(Oblivion ut 3) zakupiła id firmy mogą odnieść strategiczne ko- miały własne strzelaniny do wypro- 
Software cyjna niespodzian- rzyści. Id był za mały, by regularnie mowania. Teraz twórcy Quake'a zdo- 


| 
| 
74 enimax, firma matka Bethesdy persko-wydawniczy organizm obie nicze deale z EA i Activision, które 


sensu. Dzięki połą- tworzyć nowe części swoich zacnych będą fundusze na zwiększenie obsa- 
sdy w jeden develo- marek. Poza tym negocjował wydaw- dy i wszystkie serie utrzymają pod | 
jednym dachem. Sami wydadzą swoje | 
przyszłe gry, korzystając z zaplecza | 
Bethesdy. Ta nadal będzie robić rol- 
pleje, więc nie wejdzie idowcom 
w drogę, a może skorzystać na ich 
doświadczeniu w tworze- 
niu wydajnych silni- 
ków 3D. Pierwszą | 
grą teamu będzie | 
i | prawdopodobnie | 
i fani jedynki zbierają się | . 4 BĘ A s nowy Doom. Ac- | 
ie pomrukując = ; za) a tivision zacho- 
Ę 7 Ę 4 SA do wuje prawa do 
publikacji tego- 
rocznego Wolfen- | 
steina, aEA—do | 


Zabawę w berka urozmaicały kaptury 
z dziurami na oczy. | oczywiście spluwy 


PRODUCENT: 


Planet 2. Jego pierwsza wersja za- licencję na wykorzystanie postaci, 
Capcom podzieli się z ze- Ę | ę częła karierę w Dead Rising i Lost : W procesie Take Two i Apogee (eks powierzyła produkcję firmie trze- 


wnętrznymi studiami multi- m. Planet, nowa obsługuje DirectX 11 : 3D Realms) o Duke Nukem Forever _ ciej i w kwietniu tego roku wstrzy- 
platformowym engineeem -=4*S-Ę (shadery 5.0). Pierwsza edycja : ujawniono, że powstawała inna gra mała projekt. Gra miała być goto- 
MT Framework 2.0 z Lost ( A była tylko do użytku Capcomu. 


» 


: z księciem: Duke Begins. T2 kupiła _ wa w połowie 2010 roku. 
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BEYOND 
GOOD $: EVIL 2 
WIRUSOWY 
PARKOUR 


ontynuacji świetnego BGŚE nie 

było na ostatnim E3, ale w sieci 
znalazł się renderowany film, na któ- 
rym główna bohaterka Jade przebie- 
ga przez dotknięte walkami miasto, 
by uczepić się śmigłowca. Wygląda 
to na wirusową akcję mającą zastą- 
pić brak oficjalnych doniesień. Gorą- 
ca akcja i parkourowe zapędy boha- 
terki pasują jednak do świeżych wy- 
powiedzi Michela Ancela o bardziej 
kinowym doświadczeniu i ekspery- 
mentach z nowymi elementami roz- 
grywki. Dwójka pociągnie fabułę je- 
dynki, „trudno powiedzieć”, kiedy 
wyjdzie i nie wiadomo na razie, na 
jakie konkretnie platformy. Oczywi- 
ście chcemy ją na PC. M 


PRODUCENT: 
DATA WYDANIA. 


oft Montpellier 
Jdno powiedzieć” 
a zręcznościówka 


GATUNEK: przyg 
gimnastyczna 


= 
| 
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wnątrz państwa trzeba będzie 

| stymulować budownictwo 

i szkolnictwo, obiecywać gruszki 
na wierzbie stronnictwom poli- 

| tycznym, a nierzadko gasić nie- 

| pokoje społeczne. Prezydent bę- 
|dzie teraz tworzonym w edytorze 
| awatarem, który zejdzie na chod- 
nik, by poznać potrzeby prze- 
chodniów, pojedzie limuzyną na 
plac budowy, by przyspieszyć 

| prace, przemówi z balkonu, zwa- 
| lając winę za sytuację w kraju na 


ocno oceniane w PLAYU Tropico 2 sprzed lat 
| WE dorobi się trzeciej części: ładniejszej, bardziej 
satyrycznej i pozwalającej zejść na ulicę z wyżyn 
prezydenckiego urzędu. Do poprowadzenia będzie 
republika bananowa z okresu zimnej wojny między 
USA i ZSRR. Rozgrywanie sojuszy z mocarstwami, 
eksportowanie zalegającej w okolicy ropy i ciche 

| kręcenie lodów (na przykład poprzez tajny program 
| nuklearny) będą solą spraw zagranicznych. We- 


BLUR 


CALL OF DUTY WYŚCIGÓW? 


Tr akim hasłem Activision określa 
nową wyścigową markę studia 
Bizarre Creations podebranego Micro- 
softowi (dla którego tworzyło popu- 
larną konsolową serię wyścigów Pro- 
ject Gotham Racing). Chodzi o podob- 
nie do CoD przystępną zabawę, nie- 
przeginanie z realizmem i takie dodat- 
ki do podstawowej rozgrywki, by lu- 
dzie nie przesta- 

wali grać p 
w dwudziesto- 
osobowym try- 
bie multi. Chodzi 
też o wielką, 
promocyjną 
bombę do co- 
rocznego zrzuca- 
nia na półkę 

z samochodów- 
kami. 

Pojazdy z Blura 
będą bardziej 
wyrozumiałe w sterowaniu 
niż te z PGR, a jak zwykle 
topowe dopieszczenie gra- 
ficznych detali i modeli 
zniszczeń zostanie podkolo- 
rowane efektami działania 
zbieranych na torze dopa- 
łek. Użyte w odpowiedniej 
chwili energetyczne pchnię- 


cie samochodu przed graczem wy- 
rzuci rywala z zakrętu. Podobna fala 
odpalana na boki wpakuje przeciw- 
ników na przeszkody przy krawędzi 
toru albo na rozstajach przerzuci 
kogoś na alternatywną, dłuższą tra- 
sę. W newralgicznych chwilach 
przyda się też impuls elektromagne- 
tyczny chwilowo wyłączający stero- 


PRODUCENT: Bizarr 


tów. W razie uczulenia na spodki będzie to można 
powyłączać albo stworzyć własne kryzysy, roz- 
mieszczając je na czasowej osi edytora. 

Gdy już El Presidente osiągnie 
wyznaczony cel rozwojowy leve- 
lu, wystawi wyspę na pastwę in- 


GATUNEK: 


kogoś innego. Strategia ma symulować globalne nego gracza 
kryzysy (od politycznych po ekonomiczne) i lokalne ca zrzecze S 
katastrofy, jak trzęsienia ziemi czy inwazja kosmi- mu porządz 


Soreczka, nie zauważyłem cieb 
. wszystko przez ten blurowy blur 


władz 


wanie u sąsiadów, zostawiona za 
sobą mina, chwilowa nietykalność 
własna czy też klasyczne nitro. 
Dopałki będzie można wyłączyć, by 
uzyskać „czysty” wyścig. Także 
sztuczni rywale w singlowej karierze 
będą mieli własne upodobania co do 
używania niespodzianek i stylu jazdy. 
Gracz pozna je pomiędzy wyścigami, 
śledząc wiadomości z nibytłitera i fil- 
miki z nibyjutuba. Wyścigi odbędą się 
w czternastu miejscówkach wziętych 
między innymi z San Francisco, Barce- 
lony, Londynu i Los Angeles. M 


h 


v Sieci. Nie będzie to rywalizacja: wład- | 
na rzecz kolegi, pozwalając 


ładnie rozwiniętą wyspę. 


Sam zajmie się innym scenariuszem, gotowym bądź 
zaprojektowanym samemu. Zamknięta beta ruszyła 
w lipcu, projekt zaczyna wyglądać poważnie. IB 


Ostatni moment na pucz — jeszcze parę kilo 
/ i telewizyjny apel do narodu będzie porażką 


= 
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Sieć w czasie rzeczywis ' Sam czytam : Creed bez przydziału Ta 
Dave Jones, dyrektor Realtime : Splinter Cell: Conviction dorobi się : Wedle producenta Vincenta ES 

Worlds ujawnił, że poza grą APB  : powieści otym tytule tradycyjnie  : Pontbrianda z Ubisoftu Assas- ań KA 
(szukajcie reportażu) firma pracuje : podpisanej David Michaels. Pisze  : sin's Creed Ill ma rozgrywać się NP 
nad inną, większą sieciówką. i ją Grant Blackwood. : po dwójce albo między pierwszy- 


mi częściami. Odpowiedni do 
x. zamknięcia trylogii mo- 
ment musi być ważny w hi- 
storii ludzkości i nie może 
poprzedzać pierwszej części. 
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idowiskowa zręcznościówka, 

która wiosną zawitała na X360, 
jesienią trafi do nas. Zaprojektowała ją 
stylowo japońska firma From Software 
(seria Armored Core), ale goście nigdy 
nie zrobili niczego na PC, więc kon- 
wersją zajmie się rosyjski Novwyi Disk. 


cuje sobie n 
i nową wersją Se 
śmierć można o nich z 
mięć odświeży Seriou 
remake pierwszej częś 
sjonalnej strzelaniny z 20 
dio będzie miało okazję d 
paru dudków na komput 
i użytkownikach Xbox L 
a gracze — do spra! 
ści nowego silnika. Sam . 
Stone znów przeniesi 
ści do starożytnego E 


Azjatyccytwórcy chcieli wziąć za pod- 
stawę hardkorowe zręcznościówki 

z wojownikami ninja i przerobić na 
dzieło przystępniejsze dla mas. Ułatwi- 
li sterowanie, dodali znajome zachod- 
nim graczom gimnastyczne sztuczki 

w stylu Prince of Persia i podświetla- 
nie aktywnych po- 
wierzchni jak 
w Mirror's E 


dzkich fil- 
ji. Aby 
wrzucić na ekran 


zaroi się od rekordowej 
ników, a fabuła okaże 
W nowej wersji 
bowy tryb współ- 

m się sklonował? 
aga teksaskie De- 
re nie jest niczym in- 
wcieleniem firm 


nego wydawcy 
_ pierwszego 
/ Sama) i Ga- 
mecock. 


SERIOUS 
ENGINE 


PRODUCENT: Croteam DATA WYDANIA: jesień 2009 


GATUNEK: remake strzelaniny fpp 


pochód przerośniętych, zdeformowa- 
nych potworów, które kiedyś były 
ludźmi i zwierzętami, opracowali fabu- 
łę o tajemniczym pasożycie, który wy- 
dostał się spod kontroli. 

Kto sięgnie po Ninja Blade, polata so- 
bie na lince wzdłuż walących się bądź 
przeżeranych przez wielkie robale 
wieżowców. Pobiega po ścianach i po- 
wdrapuje się po zrujnowanych kon- 
strukcjach. Niejedną maszkarę trzeba 
będzie sieknąć taktycznie dobranym 


£ 


ba sprawiły, że ninja 
ał w człowieka tasak 


ostrzem albo trafić sporym shurike- 
nem dopalanym siłą żywiołów. Walki 
z ogromnymi bossami będą przypo- 
minać te z konsolowego God of War, 
z finalnymi ciosami polegającymi na 
wciskaniu w porę wyświetlonego kla- 
wisza. No i będzie masa quick time 
eventów, by wychodzić bohaterem 

z opresji filmowanych przez szalonego 
operatora. Czyżby szykowała się miła 
przekąska dla graczy, którzy pożarli 
już nowego Wolverine'a? MB 


MEN OF WAR: RED TIDE 
ZA FLOTĘ CZARNOMORSKĄ! 


ydawca tego samodzielnego 
dodatku do dobrze przyjętej 
strategii osadzonej w realiach dru- 
giej wojny światowej zapowiada, 
że Red Tide skupi się na mało zna- 
nych na świecie operacjach u wy- 
brzeży Morza Czarnego. 

Wojska faszystowskiej osi dyspono- 
wały tam jednostkami rumuńskiej 


dzie zaś szybko przerzuconymi woj- 
skami zmotoryzowanymi Niemców 
i Włochów. Sowieci natomiast mieli 
w tym regionie ważne porty w ukra- 


dy: » SB0A Ab 
- Pułkownik wiedział, jak ułatwić sobie | 


marynarki wojennej na wodzie, na lą- 


ińskich miastach Teodozja, Mikołajów, 


wygraną w zabawie w chowanego - 
Gouna 


EF L Twa 


a i Sewastopol. Hitlerowcy kon- 
t vali na początku tylko rumuńską 
Konstancę. Właśnie tych armii naro- 
dowych i miejsc będzie dotyczyć 
23-misjowa kampania dodatku. Przy 
konstruowaniu opowieści oparto się 
na talencie hołubionego w Rosji du- 
etu pisarskiego publikującego pod 
pseudonimem Aleksander Zoricz. 

W arsenale strategów znajdą się no- 
we czołgi, działa samobieżne, pociągi 
pancerne, możliwość zamówienia 
ostrzału ze strony niszczycieli i krą- 
żowników, a także nalotu bombow- 
ców i hydroplanów. Il 


PRODUCENT: Digitalmindsoft DATA WYDANIA: jesień 2009 
GATUNEK: samodzielny dodatek strategiczny 


Szwedzi z DICE pracują nad 
Battlefieldem 3. Nie wyjdzie 
jeszcze co najmniej rok, ale 
podobno wygląda dobrze. 


Można za to masowo zaglądać do 
darmowej Battlefield Heroes - re- 
cenzja na stronie 43. 


* Szef Splash Damage (Enemy Terri- 

* tory: Quake Wars, powstający Brink) 
: zapytany o sekret sukcesu studia 

« opowiedział o zasadach, jakie narzu- 


cili sobie od początku. Żadnych li- 
cencji filmowych, multiplatformo- 
wych konwersji cudzych gier i na- 
jemnych minifuch. A także: jeden 
projekt i jeden wydawca naraz. 
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f%:_ Battlefield 1943 PC będzie sprzeda- * 
, wany w sieci pod koniec września. 


EDGE OF TWILIGHT 
ŚWIAT (DO) PARY 


uż przed premierą przypomina- 

my o oryginalnie wyglądającej 
grze, którą łatwo przeoczyć z powo- 
du słabej promocji. Australijskie studio 
Fuzzyeyes od lat tworzy świat Hellay- 
em, który dawniej eksploatował aro- 
gancki lud biegły w tworzeniu steam- 
punkowych machin. Po wydarzeniu 
zwanym Rozdarciem powstały tam 
dwa równoległe wymiary — dnia i no- 
cy. W tym pierwszym, wśród niszcze- 
jących budynków i instalacji żyją gnie- 
cione tyranią niedobitki po industrial- 
nej świetności. Drugi, mroczny i sur- 
realistyczny, ma za to bardziej po- 
twornych mieszkańców. 
W środek konfliktu trafi łowca nagród 
Lex. Jako mieszaniec potrafi przecho- 
dzić między wymiarami, kiedy tylko 
znajdzie odpowiednie kapliczki. 
W świecie dnia będzie stylowym go- 


Pan European Game Information 


Eo. organizacja PEGI wy- 
znaczająca limity wiekowe gier 
odniosła prestiżowy sukces w Wielkiej 
Brytanii. Do końca roku jej werdykty 

i znaczki zastąpią klasyfikacje dokony- 
wane dotąd przez organizację BBFC. 
W całej Europie zmienia się wygląd 
ikon PEGI: kategorie wiekowe będą 


3JTE 


www.pegi into www.pegi.info 
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Wyścig za darmo 
Pod adresem vdrift.net znajdzie- 
cie darmowy, multiplatformowy 

symulator wyścigowy VDrift roz- 
wijany na zasadach open source. 


www.pegi.info 


ściem w płaszczu, z ogromniastą mie- 
czoklamką (serio — ostrze szersze niż 
w japońskich rolplejach, a lufa o kali- 
brze małej armaty). W mrocznym wy- 
miarze stanie się bardziej zwierzę- 
ciem, urosną mu kościste kolce u rąk 
i wykona dłuższe susy, co przyda się 
do platformowego docierania w ina- 
czej niedostępne miejsca. Walki będą 
wyglądać masakrycznie, ze zbliżenia- 
mi kamery, imponującymi chmurami 
krwi i organów latających w powie- 
trzu, odmiennymi dla różnych prze- 
ciwników animacjami kończącymi 
starcie. Rolplejowego rozwoju postaci 
nie ujrzymy, ale ma być rozgałęziona 
fabuła i ciekawe łamigłówki, bo część 
zagadek oparto na zmianach wymia- 
ru. Gra działa na silniku Unreal 3, ale 
zdecydowanie nie wygląda jak „jesz- 
cze jedna unrealówka”. NB 


pokolorowane, by łatwiej odróżnić 
gry dla dzieci, młodzieży i dorosłych. 
Dodatkowe znaczki ostrzegawcze 
(wulgarny język, dyskryminacja, nar- 
kotyki, strach, hazard, seks, przemoc) 
będą podpisane tekstem dla pełnej ja- 
sności. Dojdzie nowa ikona: online, 
oznaczająca, że gra ma tryb sieciowy, 
w którym różne rzeczy mogą się zda- 
rzyć. Dla operatorów stron www 

z grami dla casualowców powstała 
zielona ikona PEGI OK będąca odpo- 
wiednikiem kategorii od trzech lat. M 
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Jest 20 prawdziwych torów, 30 
znanych aut, dopieszczona fizyka 
driftów, replaye i prosta, ale zno- 
śna oprawa hulająca nawet na 

całkiem starych kartach. 


NOWOŚCI 
JUŻ Ww SPRZEDAŻY! 


NOWE GRY W NAJLEPSZEJ CENIE 
- NIE PŁAĆ ZA ZBĘDNE BAJERY 


Game; 
9 a; Windows Dvb 


„.$p407 uoaBunq 
Z uSZUGIN JDZULMIDAGN 
„Aaepucłóioąy 


812 TOPSELLER 
[= 


Dungeon Lords Neverwinter Nights 2 


Legendary 
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TOPSELLER + TOPSELLER sM 
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Warhammer 40,000: 


Heroes of Might and Magic V: 
Dawn of War - Soulstorm 


Dzikie Hordy 


— TOPSELLER _. 


GWP». ŚŻPINEta-fm 


Zeno Clash 


8 % zz PROFESJONALNA POLSKA WERSJA 
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3 o skończeniu Wheelmana studio 

|” Midway Newcastle wzięło się za 
| ambitną grę w otwartym mieście, 

| z wyborem metod wykonania misji 

|i akcją zza pleców bohatera oprócz tej 
| zza zderzaka. Wykupienie zbankruto- 
| wanego Midwaya przez Warnera nie 
| dotyczy studia w Newcastle, co zmu- 
| sza zespół do wyłożenia kart na 

| wczesnym etapie powstawania gry. 

| Bez nowego wydawcy i źródła finan- 
| sowania firma 

| przestanie istnieć. 
| Byłoby szkoda, bo 
| Necessary Force 
łączy klimat serii 

| Max Payne i swo- 
| bodę GTA. Niczym 
| w czarnym krymi- 
nale, gliniarz pro- 
wadzi swe ponure 
śledztwo, prze- 

| mierzając ciemną, 


dzie się podział CM 2009? To ten 

sam, tylko przemianowany, bo 
pierwotnie miał wyjść w kwietniu, ale 
mu (się) nie wyszło. Gruntownie prze- 
budowany silnik meczowy, pokazują- 
cy w 3D ponad pięćset animacji za- 
wodników, wygodniejsze tasowanie 
ekranami opcji i zapowiedź polskiej 
wersji językowej nadal są na liście 
atrakcji, ale gwoździem programu ma 
być teraz system CM Season Live. Od 


zalaną deszczem metropolię. Współ- 
pracuje z kolegami z komisariatu, ale 
nie ma oporów przed przekraczaniem 
granic prawa. Sprawcę może zdema- 
skować, gromadząc dowody dla sądu 
albo dorywając podejrzanego w poło- 
wie śledztwa i agresywnie przesłu- 
chując, aż się przyzna. W planach są 
pościgi, strzelaniny i syty system obi- 
jania ofiar pięściami. Niech ktoś się 
pochyli nad tą produkcją. IB 


połowy października co miesiąc 
Championship Manager 2010 będzie 
się łączył z serwerem producentów 

i pobierał aktualne dane o stanie za- 
wodników, drużyn i lig z dziesięciu 
państw Europy. Gracze dostaną aktu- 
alne info o wynikach meczów, trans- 
ferach, kontuzjach i korektach para- 
metrów najważniejszych piłkarzy kon- 
tynentu. Czy to wystarczy, by dogo- 
nić Football Managera? 


Dwńd Forde 
ichard Duty 
Tony Craig 


Zak Whitbeesci 
Madjem Abdou 
lasom Pre 


KREFLLEKLEK) 


Zdejmę nachy i podlecę z lewej, 
a wy wbiegniecie im za plecy 


SiS 


PRODUCENT: Beautiful Game Studios DATA WYDANIA: wrzesień 2009 


GATUNEK: menedżer piłkarski 


Patrick Soderlund (EA, DICE) za- 
powiedział, że trwają prace nad 

kontynuacją Mirror's Edge'a i że 
szykują się zmiany w rozgrywce. 


| WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA © WIEŚCI ZE ŚWIATA © WIEŚCI ZE ŚWIATA © WIEŚCI ZE ŚWIATA © WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA © WIEŚCI ZE ŚWI£ 


* Scenarzysta Hitmanów Morten 

i Iversen szefuje projektowi Eden, 
; adaptacji filmu Antychryst Larsa 
: von Triera. Gra będzie równie 


ypnęło nam steampunkowymi 
grami po ostatnich, letnich desz- 
czach. Najświeższa zapowiedź przy- 
była z Moskwy. Twórcy obserwowa- 
nej zza pleców bohatera strzelaniny 
proponują nam alternatywną rzeczy- 
wistość, w której pod koniec XIX wie- 
ku zaczęto sprzęgać parowe maszyny 


PRODUCENT: Opx E 
GATUNE 


STEAM SLUG 
ALTERSHOOTER 


Wskazówka dla twórcy robota: kij 


z ludzkimi mózgami. Pomysł był na 
tyle nierozsądny, że teraz przyjdzie 
graczom zetrzeć się z mosiężnymi, 
dymiącymi puszkami o gatlingach za- 
miast łap czy połatanymi przez jakie- 
goś rzeźnika niegdyś-ludźmi o zaku- 
tych czerepach. Zapowiedziano rów- 
nież pięknie zniszczalne otoczenie. IM 


s 


* 


od miotły tylko wygląda jak lufa | 


STAR TREK ONLINE 
SIEĆ, OSTATECZNA GRANICA 


eby nie było, że rozpieszczamy 
tylko lucasowców, oto porcja in- 
formacji o trekowej sieciówce szyko- 
wanej przez Cryptic (City of Heroes, 
powstające Champions Online). Rzecz 
rozegra się trzydzieści lat po filmie 
Star Trek: Nemesis, by wszyscy boha- 
terowie z kina byli już na emeryturze, 
a znajomy sprzęt wciąż w użyciu. 

W XXV wieku znów wybuchnie kon- 
flike między ludźmi z Federacji a Klin- 
gońskim Imperium. To pomoże ładnie 
spolaryzować 
pierwszych grają- 
cych, no i nie znudzi 
ich nadmiarem po- 
kojowej zabawy. 
Choć inne gatunki 
będą służyć jako 
npc-owi urozmaica- 
cze kosmosu, na 
starcie gry nie będą 
ważnymi frakcjami. 
Cryptic już dostaje 


zamówienia na przeróżnych grywal- 
nych obcych, więc zamierza umiesz- 
czać ich w dodatkach. 

Gracz wybierze, czy chce być dowód- 
cą ludzkiego czy klingońskiego statku 
kosmicznego. Stworzy w edytorze 
postać i komputerowego pierwszego 
oficera. Eksploracja kosmosu przynie- 
sie wciąganie do załogi npc-ów o róż- 
nych cechach, co przyda się podczas 
wypadów w piątkę na planety (oczy- 
wiście to mogą być także inni gracze). 


PRODUCENT: Cryptic Studios DATA WYDANIA: 2010 
GATUNEK: mmo w kosmosie i na planetach 


mroczna i drastyczna, między in- 
nymi żerując na fobiach uczestni- 
ków. Iversen opisuje ją jako kosz- 
marową wersję Mysta. Dystrybucja 
najpewniej przez serwis Steam. 


: Według nieoficjalnych informacji 

; firma Cryptic tworzy dla Atari mmo 
; w świecie Neverwinter Nights. Pre- 
; miera planowana na 201I rok. 


grach niejedno już miasto zbu- 

dowano, ale tym razem nie bę- 
dzie stawiania domków. Burmistrz tyl- 
ko wyznaczy, co gdzie ma być, tak jak 
gminy w realu wytyczają działki rolne, 
budowlane czy przemysłowe. Na ota- 
gowanych terenach wzrośnie pożą- 
dana infrastruktura. Gracz skupi się 
na pozyskiwaniu kasy na inwestycje 
i takim planowaniu, by ludzie mieli 
autobusy do pracy, pod szpitalami nie 
tworzyły się korki, a luksusowe dziel- 
nice nie zmieniały się w getta. Oczy- 
wiście da się robić ręczne korekty, 
a gdy przyjdzie ochota na bardziej 
detaliczną zabawę, odpali się gem 


Monte Cristo 


Jeden z domów nie ma dostępu 
do wody. Masz pięć minut... 


(game enhancement module), wklej- 
ka na przykład z parkiem wodnym. 
Reszta miasta poczeka, aż gracz za- 
projektuje atrakcje. Dobrze zrobiony 
gem przyniesie korzyść okolicy. 

W drugą stronę też da się skalować, 

i to nie tylko widok z kamery od chod- 
nika po orbitę. Tryb single zasymuluje 
wymianę handlową, a po wjeździe na 
serwer (7 euro za miesiąc) miasto sta- 
nie się częśc Ruszy import 

i eksport, zależ ty 

sta wyspecjalizują się w 

żywności, by wymieniać 

nadwyżki prądu. Plany ambitn 
betatesterzy zeznają, że działa. 


wrzesień 2009 


symulacja miasta 


Walki na powierzchni będą szybkie 

i w strzelaninowym stylu, za to star- 
cia statków w kosmicznej przestrzeni 
— bardziej majestatyczne i taktyczne. 
Trzeba będzie dzielić energię między 
działa i tarcze, dobrze się ustawiać, 
dobierać ataki. Dobrze będzie rozpo- 
znać przeciwnika przed walką i przy- 
gotować środki. 


Zakupy Warnera 
Większość dóbr zbankrutowane- 
go Midwaya nabędzie Warner 
Bros. O Mortal Kombat stoczy 
pewnie bój w sądzie z Larrym 
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Zostaną utworzone floty (czyli gildie) 
z wewnętrznym przepływem dóbr, 
wspólne przedsięwzięcia obejmą mię- 
dzy innymi stacje kosmiczne, kopalnie 
na asteroidach i doki naprawcze. A je- 
śli ktoś po prostu zechce „ruszyć 

w teren”, gra wyczaruje nieograni- 
czoną porcję losowo generowanych 
układów planetarnych. I 


j. wnętrz klingońskich statków = 
surowość na granicy absurdu 


Kasanoffem, producentem fil- 
mów i seriali o MK, który twier- 
dzi, że dał marce popularność 
większą niż gry. Krążą też plotki, 
że Warner kupi Codemasters. 
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Company of Heroes: Earth Universe Puzzle Quest: 
t H Kolekcja zawiera: 
Kompania Braci Earth 2140, Earth 2140 Mission Pack, Challenge of the Warlords 


, Earth 2150 Lost Souls, 
Earth 2150 The Moon Project, Earth 2150 
Escape from the Blue Planet, Earth 2160. 


Sam 8 Max: The Club Two Worlds 


Sezon 1 


Już w sprzedaży! 


NAJLEPSZE GRY 
KOWIEUNEKOWIE 
W DOSKONAŁYM 


WODZY 
DO NAJLEPSZYCH 
GIER KOMPUTEROWYCH 
DODATKOWYMI ZSERIIXK HIT WYDANIU! 
W SUGEROWANEJ W SUGEROWANEJ SUGEROWANA 
CENIE | CENIE ! CENA ! 


XK GOLD LEGENDARNE HITY 
I ZESTAWY GIER W SUPER 
WYDANIU Z MATERIAŁAMI 


PROFESJONALNA POLSKA WERSJA 
JĘZYKOWA I DYSTRYBUCJA W POLSCE 


€DO"*2 


Pełną listę gier z serii XK HIT, XK GOLD i XK DODATEK 
znajdziesz na stronie internetowej: serie.cdprojekt.pl 


5. ZI nawe Proouun QBwa 
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ogactwo rozgrywki, budowa 

świata, dynamika, oryginal- 

ność fabuły, wciągający mul- 

tiplayer, hi-endowa grafika 

— to najważniejsze rzeczy, 
które ocenia się podczas grania. Cza- 
sami dodaje się coś o klimatycznej 
muzyce. A głosy postaci? Szczegół. 
A jednak nieraz bez tego detalu gra 
stałaby się drętwa albo straciła poło- 
wę uroku. StarCraft bez „Let's burn!” 
czy „For Aiur!” albo erpegi bez mie- 
szanki charyzmatycznych, złowrogich 
i przygłupich npc-ów? Słabo. Gry na 
podstawie filmów, w których najważ- 


niejsze kwestie wypowiadają przypad- : 
dając swój głos mniej ważnym posta- 


kowi ludzie? Nie do wyobrażenia. 


AKCENTY WSCHODU 


Gdy w latach dziewięć- 
dziesiątych ubiegłego 
stulecia wzmagało się 
piractwo w postaci han- 
dlu płytkami na baza- 
rach, twórcy nielegal- 
nych kopii doskonale 
wyczuwali potrzeby 
graczy. Nieraz robili lo- 
kalizacje na własną rę- 
kę, bo oryginały były 
tylko po angielsku. I tak 


JAK ONI GADAJĄ? 


Dubbingowanie gier, niegdyś zabawne, stało się 
lukratywnym interesem dla lektorów i producentów, 
którzy dumnie prezentują obsadę w swoich dziełach 


: Dlatego coraz więcej uwagi przykłada 
: się do dopracowania gry także pod 

: względem obsady aktorskiej. Podkła- 
:_ danie głosu pod jakiegoś elfa przesta- 
«ło być egzotyczną odskocznią od mo- 
: notonii planów filmowych i kręcenia 
«seriali. To już całkiem poważny biz- 
:_ nes, niektórzy goście potrafią nawet 

; całkiem nieźle się z tego utrzymać. 


;_ Przedstawicielem ścisłej czołówki lek- 
« torów w grach jest Nolan North. Gość 
: od dobrych kilku lat udziela się prawie 
; co miesiąc w jakiejś produkcji, podej- 


mując zarówno główne role jak i od- 


nikomu nieznany pan Misza z bazaru stawał się sławny, pełniąc na przy- 
kład rolę lektora każdej kwestii w Age of Empires Il. Mieszanka totalnie 
nieporadnego tłumaczenia, skrajnie niewyraźnego czytania i zaciągania 
na rosyjską modłę z każdej gry robiła niepowtarzalne przeżycie. 
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: nament III, Final Fantasy XII... 
:_ wiście tylko część jego dorobku, ale 

3. i tak robi wrażenie. To on był Natha- 

: nem z konsolowego Uncharted i no- 

« wym księciem Persji! 

: W jednym z wywiadów North mówi, 

; że ma doświadczenia z teatrem, tele- 
;_ wizją, filmem, podkładaniem głosów, 

ale najbardziej powaliła go możliwość 


GAWCIELANIE SIĘ W POSTAĆ GŁOSEM 
'TO WYŻSZA SZKOŁA JAZDY ORAZ 
. FAJNA I DOBRZE PŁATNA ROBOTAW 


: Conflict, Mass Effect i najnowszy Ter- 

* minator. Kumpel z dawnej Drużyny, 

; mocarny Mr. T, bardziej od gadania 

;_ preferuje granie, zwłaszcza w World 
«of Warcraft. Nie przeszkodziło mu to 

* zagrać samego siebie w słynnej bijaty- 
* ce gwiazd — Celebrity Deathmatch. 

;_ Lista ludzi, których słychać w co dru- 
był Mark Hamill. W przeciwieństwie do : 
;_ Że to dobrze płatna i fajna robota. 

: Wcielanie się w postać samym głosem 
: to wyższa szkoła jazdy, a jednak nie- 

; którzy potrafią obsługiwać wokalnie 

: po kilka postaci w jednej produkcji. 


ciom. Gdzie go można było usłyszeć? 
W takich grach jak Assassin's Creed, 
Call of Duty 2, The Lord of the Rings: 

: Conquest, Company of Heroes, Go- 

:  thic 3, Guild Wars, Halo 3, Unreal Tour- 


to oczy- 


udziału w produkcji Uncharted 2. Uży- 
czył tam głównej postaci nie tylko gło- 
su, ale i... ciała, którego ruchy graficy 
przenieśli do gry. 

A znajdzie się ktoś, kto nie kojarzy 
pierwszej trylogii Gwiezdnych wojen 

i Luke'a Skywalkera? To prawdziwie 
epicka seria, a głównym bohaterem 


swojego kumpla z pokładu Sokoła Mil- 
lennium nie zrobił później kariery fil- 
mowej. Odnalazł się jednak po jakimś 
czasie jako lektor właśnie. Nie ominęła 
go przygoda z grami. W Star Wars: 
Battlefront stanął za mikrofonem jako 
jedyny i oryginalny Luke. Stał się też 
jednym z najlepszych dawców gło- 
su Jokera i zasłynął w animowanych 
seriach o Batmanie. Nie zabraknie go 
w najnowszej grze spod znaku nieto- 


; perza, Arkham Asylum, gdzie znów 

;_ wcielił się w porąbanego Jokera. Zło- 
wrogi klaun robi najlepsze wrażenie 

; ze wszystkich bohaterów. 

«Z innych ciekawych sław w grach po- 
; jawia się Dwight Schulz znany jako 

; szurnięty H.M. Murdoch ze słynnej 
; Drużyny A. Udział w drugiej części 

;_ Fallouta i Baldur's Gate'a, Arcanum 

*_ czy Lionhearcie budzi respekt. Lista je- 
* go zasług nie kończy się na erpego- 

« wych klasykach. Pojawia się często 

; w dużych produkcjach jak ostatni 


«_ Splinter Cell, BR Man, World in 


giej grze jest dłuższa. Co to oznacza? 


«_ Wniektórych głośnych tytułach twór- 
* cy zapraszają do udziału większą licz- 
; bę znanych postaci. Na przykład 

; w Grand Theft Auto: San Andreas 


w naszych gangsterskich ziomków 
wcielili się między innymi znani rape- 
rzy The Game, Big Boy czy Ice T, a ro- 
lę wrednego oficera Tenpenny za- 
grał słynny Samuel L. Jackson. 

W czwartej części serii można usłyszeć 
popularnych muzyków prowadzących 
audycje w radiu. A główni bohatero- 


wie? Nie wiedzieć czemu Rockstar wy- 


brał totalnie nieznanych ludzi. Zarów- 
no Nico, C.J. jak i Tommy Vercetti mó- 
wią głosami gości, którzy ani wcze- 
śniej, ani później nie angażowali się 
w żadne gry. | których nie kojarzymy 
też z żadnych filmów. Co ciekawe, 

w Vice City głównego bohatera grał 
sam Ray Liotta, Chłopak z ferajny. 


czna supernowa 


Znacznie ciekawiej dla nas wypadają 
polskie megalokalizacje, gdzie każdy 

z ważniejszych bohaterów mówi gło- 
sem, który łatwo usłyszeć w serialach 
czy popularnych filmach. Jedną z naj- 
większych lokalizacji była druga część 
legendarnego erpega Baldur's Gate 
(zresztą podobnie jak i pierwsza), 

z głosami Piotra Fronczewskiego, Mar- 
ka Perepeczki, Krzysztofa Kolbergera, 


; Wiktora Zborowskiego czy Jarosława 


Boberka. Ostatnio zaś doborową ob- 


sadę miała piąta część sagi Heroes of 
« Might and Magic. Jako lektorów CD 


Projekt zaangażował Małgorzatę Fo- 


remniak, Bogusława Lindę, Tatianę 
; Okupnik, Wiktora Zborowskiego oraz 


Daniela Olbrychskiego. Co prawda nie 
wszyscy gracze byli z takiego podziału 


' ról zadowoleni, jednak całość i tak ro- 
: biła duże wrażenie. 


POCZUCIE SMAKU 


' Dubbingowanie to przede wszystkim 
:' domena kreskówek i filmów dla dzie- 
! ci. A co począć z grami akcji czy fabu- 
; larnymi? Od lat kwestia wersji języko- 


wej (kinowej lub pełnej) budzi 
ostre spory na forach inter- 
netowych. Nie każdy lubi czy- 
tać kolejne potoki szybko zni- 
kających liter, ale zły czy nie- 
potrzebny dubbing potrafi 
zabić grę. 

Do legendy przeszedł Far Cry 
w swoim pierwszym wyda- 
niu. Pełny dubbing w strzela- 
ninie był czymś niespotyka- 
nym... i wypadł beznadziej- 
nie. Męskiej, brutalnej akcji 
zostało wycięte przyrodze- 
nie, a dodana kolorowa pe- 
ruka klauna. | chociaż najem- 
nicy o posturze szafy strzela 


celnie, trudno Dyto czuć do 


giąć w drugą stronę. City In- 
teractive koniecznie chciało 
zatrzymać mroczny klimat 
w swoich strzelankach 

i słusznie pozostawiało im oryginalny, 
żołnierski głos, który jednak podkładali 
lektorzy filmów akcji klasy D. Silący się 
na amerykański akcent koleś też nie 
wypada dobrze. 


POLSKIE GWIAZDY 

Gry akcji to jedna dziedzina, całkiem 
innymi są erpegi, przygodówki czy 
zręcznościówki. Nie mogłoby być no- 


; wego Gothika bez mocnego, oryginal- 


nego głosu Bezimiennego autorstwa 


: Jacka Mikołajczyka. Swoją drogą 
: znacznie lepszego niż oryginalny. 


Bardzo miłym zaskoczeniem był ostat- 
ni Prince of Persia, gdzie rolę księcia 


;_ grał Maciej Zakościelny. Idol kobiet 
:_ i dziewczyn z polskich komedii miło- 
:  snych wydawał się ostatnią osobą od- 


powiednią do podjęcia roli legendar- 
nego bohatera. Jednak mimo obaw 


' Zakościelny idealnie wczuł się 

i w tego silnego, ale jednak trochę 

« ciamajdowatego gościa. W wywia- 
« dzie udzielonym PLAYOWI mówił po 
' nagraniu, że dubbing dla księciunia 

: był bardzo fajną pracą. — Książę jest 
ś_ ironiczny, często złośliwy, ma bardzo 
wygórowane poczucie własnej warto- 
:_ ści, ale jednocześnie posługuje się 

« bardzo zabawnym i lekkim językiem 
: — komentował aktor. 

* Graczom przypadł do gustu również 
Jacek Kopczyński — polski Altair z As- 
:_ sassin's Creeda. Wydawca sequela, 


Ubisoft Polska, podłapał zainteresowa- 


«nie dubbingiem i zawczasu pytał w in- 
* ternecie graczy, kogo najchętniej usły- 
:szeliby w AS2. Znani z gangsterski 
* ról Bogusław Linda i Robert Więc 


cn 


wicz objęli prowadzenie, chociaż pra- 
wie jedna trzecia grac tyszeć 
oryginalny głos E 


Zmieniają się modelki 
wcielające się w postać 
Lary, w grze zmienia się 
jej wiek, a nawet roz- 
miar legendarnego biu- 
stu... a głos pozostaje 
od kilku lat ten sam. 

W rolę komputerowej 
ikony seksu nie wciela 
się gwiazda srebrnego 


także i weterani, mający za sobą tyle 
ról, że trudno, aby większość pamięta- 
li. Największą gadającą gwiazdą jest 
Jarosław Boberek. Znany telewidzom 
głównie jako nierozgarnięty posterun- 
kowy z Rodziny zastępczej jest kopal- 
nią ciekawych głosów. Ma na koncie 
współpracę przy lokalizacji takich gier 
jak Gothic Il i 3, Najdłuższa podróż, 
Warcraft Ill, Age of Empires III, Wiedź- 
min, Mirror's Edge, Killzone 2 czy Bur- 
nout Paradise. A oprócz tego dubbin- 
guje głosy w prawie każdym kinowym 
filmie animowanym, potem dokłada- 
jąc kolejne wypowiedzi do gier na 
podstawie filmu. W komputerowym 
Madagaskarze 2, jako król Julian, na- 
grał mniej więcej drugie tyle wypo- 
wiedzi co w wersji kinowej. 


ZDROWY STANDARD 


Po wyjściu z kina chciałbym chwycić 
za grę i czuć się jak na przedłużonym 
seansie. Bardzo dobrze, że podkłada- 
nie głosów, z angażowaniem nieraz 
wysokiej klasy aktorów, stało się nor- 
malką. Zaserwowanie graczom Johna 
Connora z Terminatora, który mówi 
totalnie innym głosem niż w kinie, by- 
ło porażką. Jeszcze gorzej wypadłby 
tytuł na podstawie animowanej kome- 
dii — inny lektor podkładający głos 
głównej postaci wrzuciłby -10 do za- 
bawnej atmosfery, dając bonusowe 
poczucie, że gramy w podróbę. Mogli 
to odczuć fani Gothika Il po premierze 
dodatku Noc Kruka. Rozszerzenie do- 
dawało do gry głosy nowych aktorów, 
a także tych samych, ale mówiących 

z innym akcentem. Efektem były sytu- 
acje, w których kluczowi npc-e wyda- 
wali się mieć rozdwojenie jaźni. 
Twórcy najczęściej jednak dobrze czują 
sytuację i płacą przyzwoity pieniądz, 
dzięki czemu aktorzy i lektorzy przycho- 
dzą do studia coraz częściej i zapewniają 
graczom zabawę i emocje. Przynajmniej 
w sferze dźwięku. Z drugiej strony wy- 
daje się, że nikt nie zdoła odpowied- 
nio klimatycznie zdubbingować ame- 
rykańskich marines czy Vina Diesela. 
Dlatego fajnie jest, gdy polski dystrybu- 
tor pozostawia możliwość samodzielne- 
go wybrania wersji kinowej lub pełnej. 
Obejdzie się wtedy bez takich drama- 
tów jak „Idź, idź, idź” czy nieśmieszny 
głos jajcarskiego bohatera. A może to 
jednak już czas, żeby u nas też każda 
porządna gra miała obsadę znanych, lu- 


ekranu, lecz sympatyczna Brytyjka o blond włosach — Keeley Hawes. To- 
warzyszy serii od części Tomb Raider: Legenda z 2006 roku. I miejmy na- 
dzieję, że znajomy głos usłyszymy w kolejnej odsłonie. 
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KTo: Rockstar Games * NAJWIĘKSZE RYZYKO: że przekombinu- 


KIEDY: zimą 2009 ją. Sio Paulo, system coverów - spo- 
LINK: www.rockstargames.com ; ko, ale czy to będzie Max Payne? 


OD PREMIERY OSTATNIEGO MAKSA 
PAYNE'A MINĘŁO WIELE LAT. ALE. 
JEDEN Z ULUBIONYCH BOHATERÓW 
GIER NIE ZNIKNĄŁ. ON CIERPLIWIE 
CZEKAŁ. A TERAŻ WRESZCIE 
NADCHODZI JEGO MOMENT... 


TT dT, kde s y= 


ięta fabutę d 
ięcWarto ją op ZyBiżyć — Uwa 
+ ząwieraj us Bl oe. 


( jódynki byt RoWejorsk Sina) kto 
dz s w przypadkowym chdciażłto akuń t hięco 
niało w miarę rozwoju faputy £ atdku na go  dóm. 
Bahdyć i byli po uszy nawdychant valkyru, howeg( , 
sy znego narkotyku. Max, rozftlarty rozpaczą, śterował 
do oddziałów antynarkotycznych j rozwiktywał cqłaz ; 
bardziej gęstniejącą intrygę. Znakiem firmowym gościa był 
bullet time, czyli spowąlnianie czasu połączone 
z efektownym skokiem w dowolną stronę. Wiem, że dzisiaj 
co druga gra to ma, ale wierzcie mi, w tamtych czasach 
taka mechanika była czymś kompletnie nowym i całkiem 
skutecznie powieszono na niej całą rozgrywkę. 
Dwójka była nieco bardziej skomplikowana fabularnie, 
pojawiał się w.niej wątek miłosny. Mona Sax, czarny 
charakter z pierwszej części, a w drugiej nastana, aby 
Maksa zabić, zakochiwała się w nim, a on w niej. Cała 
intryga kręciła się wokół tego wątku, a kochankowie od 
pewnej chwili ramię w ramię zajmowali się powiększaniem 
liczby truposzy w szeregach tak zwanych Czyścicieli, czyli 
tajemniczej (do czasu) ekipy morderców, razem z celem 
nak na z reguły od razu cały budynek dla zmniejszenia 
y 


Znów mechanika gry to skakanie na boki 
trzelani „ chociaż byto kilka cątkiem japońskich 
pomysłów, jak ten, że Max w adj piruecie kładł 7 a 
trupem K dego, kto znajdował się na.ekranie. —" * : 
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isiajnie przypómi 
lat chociaż 
ż dwanaście. Moje pier 
"ih Sam Fisher! I do tefaz nie 
| stać kojarzyć obu panów. Fishef ze 
SI ntera i wydaje się bardziej schludny, Max za to 
oczył się już na samo dno: miąf, dość Nowego 
Jorku i zmienił klimat na cieplejszy, ale wiele mu 
to nie dało, bo jedyne co potrafi robić, to celnie 
strzelać. Dlatego też nawet w malowniczym $ao 
Paulo znalazł jedynie robotę cyngla. 
Co działo się z nim przez dwanaście lat? Tego 
autorzy nie chcą zdradzać, ale na pewno będą 
jakieś wspominkowe filmy, komiksy, a może 
nawet i jakaś misja w przeszłości. Wszak to 
Rockstar, autorzy Grand Theft Auto IV, którzy 
uwielbiają tkać swoją postać z jak największej 
liczby nitek. Spodziewamy się zatem wielu 
nawiązań do poprzednich części, być może 
nawet wyjaśnienia kilku tajemnic. A ja osobiście 
liczę jeśli nie na zmartwychwstanie Mony 
(oddała ducha w finale dwójki), to przynajmniej 
na jakieś ciekawe opowieści z nią związane. 
Serio, fabuła dwójki była rewelacyjna. 
Interesujące: w swojej grze autorzy w ogóle nie 
uznają istnienia filmu Max Payne, który to był 
słabym nieporozumieniem. Wprowadzał jakieś 
wątki, ale Rockstar pozostaje w uniwersum gier 
komputerowych i nie będzie się do nich odnosił. 
Może to i lepiej, dzięki temu nie będę musiał tej 
porażki oglądać jeszcze raz przed zagraniem 
w Maksa Payne'a 3... 


ę przedłużonego konania. Gdy na 


ln bez] akóznych metropolii świała... 
sp 


joment? Jaka D 
przechodniów. (pz 8 
iKU u pragnionej a apteczki i włedi 
ie oglądacie, jak Nico upada Ha 2 
któ! ch losowo wyłap 
fąkaną kulkę i cała misterne 
'ne. Max Payne będzie więc zawie 
nizm odstresowujący w postaci 
| 2 dzielny, 
sterany życiem ekspolicjant dostanie ostatni już 
„ek zacznie dogorywać, podpierając się 
ia ch a w drugiej dzierżąc pistolet. Jeśli 
jej chwili uda się jeszcze kogoś odstrzelić, 
ostdniemy zastrzyk adrenalinyegość wstanie, 
26 krótkim odsapnięciu i tykńi paru 
uzeciwbólowych śmigniemy dalej! 


"a m 
pig 


bkrok, nieqpowiem. Bart 
ną ąć grę ngir z Miasta, w 

je dołujący deszcz i przenieść ją 
kz najgorętszych, a przy tym hajkardziej 
i am nie 
Em, czy to dobry pomysł. Rock$tar broni się, 


„mówiąc, że noir to nie jest tylkoffieszczowe 


miasto, ale raczej sam sposób postrzegania 
świata i jego problemów przez głównego 
bohatera. Fakt, perła kina noir, czyli Casablanca, 
rozgrywała się wszak w Afryce. 

Czemu S4o Paulo? Bo to tutaj jak nigdzie indziej 


(chociaż chyba twórcy nie 
widzieli Kairu, inaczej by 
tak nie mówili) ogromne 
bogactwo styka się 

z rozpaczliwą biedą, co 
oczywiście tworzy liczne 
tarcia. Ciekawostka: 
wiedzieliście, że S40 
Paulo ma najwięcej 
lądowisk helikopterów na 
dachach budynków ze 
wszystkich miast świata? 
Aż tak niebezpiecznie tam 
jeździć po ulicach, nawet 
w opancerzęnym aucie... 
no cóż, będzię ciekawie, 
a na sto pfóeent * 
koszmarnie gorąco. «* 


zrQ za pomoca cd I gra 
przychodzi,cza J zna 
jszyz isę grafikę rż fiofizednii 
fizycz opisującym firzeć 
aa na strzelą 
się przeciwnik trafiony w s s 
na w klatkę piersiową. PQdają nawet ko 
tak uwielbiany na filmach — gdy Kogoś 
szatkujemy z uzi, widać, że go szgtkujemy. Gość 
tylko tańczy na naszych nabojach. 
Postrzały wyglądały rewelacyjnie już w GTA, teraz ma być 
to jeszcze bardziej rozbudowane. Rockstar niemal całe 
swoje siły skupia na animacjach Sama... przepraszam, 
Maksa oraz licznych przeciwników. Dzięki temu w ani- 
jednej chwili nie powinpiśmy mieć wrażenia, że animacja 
gdzig$przeskoczyła, że gdzieś zabrakło klatki, że naszyysoj$ 
W a momencie powinien byt chyba jeszcze się j 
pod , żeby stanąć w ten sposób, Czy będzie to 
alne i pomijalne dla ro i? Nie sądzę. 
eż miała być tylko dodatkiem do GTĄ... 


nego, Rock: 
4. Autorzy z d Ritz Wał 

st | eszcze tępiej sntsóalt 2 pb 
zachowani at i frzedmiotów. By mówi „Że ta | 
ono nie tylko syte, ale i realistyczne. fhacze 
etu, ainaczej = 


retny > 3 
* | , 


Ne 


jusi t A 
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CE j „ch opa z Rockstara też wkur 


akcja Sszią 


i m dwudzie: esi p p 
a, że*Whiegteś pod 


4% 
rzechodzi w S| owol (i) + 


-ujawnił Rockstar, jest moment, 
"esa po blaszanym dachu faweli, strzelając do 
zeciwników pojawiających się zarówno na 
ulicy jak i na dachu budynku (chociaż to raczej 
sklejka plus kartony) naprzeciwko. Wtej scenie 
możemy — jeśli okazuje się, że jest dla nas nieco 
za szybko — spowolnić upływ czasu, jednocześnie 
niedracąc prędkości celownika. 
ce taka wielka innowacja? Chyba nie do 
ońCa, hardzo dobrze pamiętam, co potrafił 
ek Aeg w Strangleholdzięśa potrafił 
PO poręczach schodów. Pod górę. 


a swobo 
a, że M 
o Auto wśród shogte 
roblem da s 
isę hz ów. Z tego właśnie Y ae: du 
zaimplementowanie do gły system 
który tak dobrze sprawdził się w GTA IV. 
hb będzie mógł przywrzeć plecami do dowolnej 
powierzchni i to zza niej poprowądzi ogień, ale 
Rockstar od razu mówi — system jest, ale nie 
trzeba go używać. Jeśli ktoś sobie zażyczy, bę- 
dzie mógł przejść caluteńką grę, ani razu nie 
chowając się za niczym. 
Trochę nie wierzę w te zapewnienia, jestem 
przekonany, że pod tenże system coverów zapro- 
jektowanych będzie catkiem sporo poziomów. 
Przecież zupełnie inaczej 
wyglądają levele do Call 
of Duty oraz poziomy z ta- 
kiego Wanteda. Mam tyl- 
ko nadzieję, że nie będę 
zmuszony do ustawiczne- 
go chowania się za 
czymś, bo nie na tym po- 
lega Max Payne. Max 
Payne polega na pluciu 
z dwóch giwer setkami 
nabojów w zwolnionym 
tempie. Mam nadzieję, 
"_ że panowie z Rockstara 
5 nie zapafiną b tym przy 
produkcji trójki. — «* 
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kTo: Ubisoft Studios 
KIEDY: jesienią 2009 
LINK: avatargame.uk.ubi.com 


* NAJWIĘKSZE RYZYKO: Że poza ładnym 
; środowiskiem będzie banał 


ENMBECEG 
tekst 
ManJAk 


DUŻE JEST PIĘKNE 


Historia z osadnikami wykańczającymi tubylców powtarza się w kosmosie. 
Tyle ż że najeźdźcami są Ziemianie, a dzikusy mają.po trzy metry wzrostu 
i oddychają trującym gazem, więc wynik nie jest z góry przesądzony 


vatar Jamesa Camerona to 

ogromny projekt. Przede 

wszystkim filmowy — pra- 

ce nad nim trwały dwa ra- 

zy dłużej niż nad Titani- 
kiem. Ale także growy, bowiem rów- 
nolegle z filmem powstaje związa- 
na z nim gra. Związana, a nie „opar- 
ta na”, ponieważ twórca najlepszych 
filmów science fiction w historii kina 
(Aliens i dwa pierwsze Terminatory) 
ma nową wizję. Oznajmiwszy pu- 
blicznie, że gry na licencjach filmo- 
wych przeważnie zasysają, postano- 
wił osobiście dopilnować, by dzieło 
Ubisoftu dawało radę. 


Rzecz dzieje się w przyszłym stuleciu, 
kiedy to ludzie polecieli do najbliższego 


nam układu gwiezdnego, Alfy Centauri, 


i odkryli duży księżyc Pandorę, krążący 
wokół gazowego — a jakże — olbrzyma. 
Znajdują się na nim niezmierzone bo- 
gactwa, ale też tropikalne lasy, w któ- 
rych rosną trzystumetrowe drzewa, a 
na horyzoncie majaczą niebosiężne 
szczyty górskie. No i główny problem: 
humanoidalni tubylcy. Też niebosiężni, 
a przynajmniej tak ze dwa razy wyżsi 
od człowieka. | do tego w tygrysie pa- 
ski. | niekoniecznie mili. 

Żeby było zabawniej, głównym skład- 
nikiem atmosfery na Pandorze jest 
amoniak. Z lekcji chemii pamiętamy, 
że jest to gaz toksyczny i żrący, toteż 
ludzie musieli coś wymyślić, aby zinfil- 
trować powierzchnię księżyca. | wy- 


: myślili tytułowego Avatara — gene- 

;  bycznie zmodyfikowanego tubylca, 

; którym steruje umysł człowieka znaj- 
:_ dującego się na orbicie. 

: Avatar może poruszać się w trującym 
: środowisku, wchodzić w interakcje 


z jego mieszkańcami, badać bujne ży- 
cie Pandory. W filmie sterujący nim 
człowiek zakocha się w tubylczej 
dziewczynie i stanie przed dylema- 
tem: czy wspierać swoich ziomków 


Na'avi (tak zwą się lokalni mieszkań- 


; cy). W grze będzie nieco inaczej. Za- 

:_ gram albo po stronie ludzi, albo jako 

:_ jeden z Na'avich. Przy czym ci ostatni 
: wcale nie stoją na straconej pozycji. 

: Choć ludzie dysponują nowoczesnym 
:_ sprzętem militarnym, zmechanizowa- 
; nymi pancerzami, śmigłowcami bojo- 
wymi i bronią rakietową, to Na'avich 
: też lepiej nie wkurzać. Nie dość, że 

: są odpowiednio do swego wzrostu sil- : 
śni, to jeszcze pomagają im lokalne 

: zwierzęta. Na przykład dziesięciome- 


trowe, drapieżne wierzchowce, zdo|- 


j ne rozerwać ziemski sprzęt na strzę- 

' py. Gdy będą po naszej stronie, 

: współpraca może być ciekawym uroz- 
: maiceniem rozgrywki. Jako przeciwni- 
: cy też powinni się sprawdzić, bo walki 
* z gigantycznymi potworami wzbudzą 


o ME 
Zlot fanów Crysisa został brutalnie przerwany 
atakiem dwóch podejrzanych wąsaczy 


silne emocje. | będą wymagać dużo 
czasu, bo taki miły konik z rogami 

i czerwonymi plamami nie padnie po 
dwóch strzałach z shotguna. 


: Avatar będzie grą z widokiem trzecio- 
: osobowym, nastawioną na walkę. 

: Gracz zmierzy się w niej nie tylko 

; z Na'avimi, ale także z wrogą przyro- 


dą. Tocząc epickie boje, zyska dostęp 


GGGŁÓWNYM SKŁADNIKIEM ATMOS- 
'FERY NA PANDORZE JEST AMO- 
'NIAK. TO NIE UŁATWIA ŻYCIA D 


:_ (najeźdźców) czy prymitywną kulturę : do nowych broni, lepszych pancerzy 
: : | umiejętności zwiększających szanse 
; przeżycia, takich jak kamuflaż. 
Grając jako tubylec, będzie można zy- 
: skać możliwość podłączania się do 

; układu nerwowego zwierząt zamiesz- 
: kujących Pandorę, by skorzystać z ich 
: pomocy — na przykład po to, aby 

: wsiąść na grzbiet skrzydlatego gada 

; Ina nim pofrunąć. Główną atrakcję 

; stanowić ma bogata przyroda, stwo- 


rzona na potrzeby filmu i gry tak, by 


wywierać wrażenie całkowitej obco- 
ści. Wędrówki po tajemniczych lasach 
mają być pełne napięcia, zagrożenie 
może stanowić nawet niepozorny 
krzaczek, który nagle rzuci się na 
przechodzącego obok człowieka, bo 


; jest mięsożerny. Survival horror? Nie 
; do końca, ale Avatar będzie mieć pew- 
ne cechy tego gatunku. 


Jedną z głównych atrakcji filmu jest to, 
że jest on tworzony od podstaw 

w technice stereoskopowej. Po zało- 
żeniu okularów 3D obraz na ekranie 
będzie tak plastyczny, że widz poczuje 
się, jakby znajdował się w środku 
dżungli na Pandorze. Dokładnie ten 
sam zabieg zaaplikowano do Avatara 
komputerowego — tutaj również 


+ grafika 3D wspomagana ma być 

; stereoskopią. Otwarte tylko pozosta- 
:_ je pytanie, czy będzie to działać na 

: zwykłym sprzęcie, czy też (jak to do- 

: tychczas z tą technologią bywało) nie- 
* zbędny będzie specjalny monitor za 

:_ parę tysięcy. W tym drugim wypadku 

:_ gra zapewne sporo straci na atrakcyj- 

;_ ności, redukując się do strzelanki 

:_ wfajnej scenerii. 

; Jak będzie, gracze przekonają się jesie- 
; nią, albowiem premiera gry — nietypo- 
: wo — zaplanowana jest na kilka tygo- 

: dni przed wejściem filmu do kin. A ten 


nadleci na ekrany w USA tydzień 


przed Bożym Narodzeniem. IB 
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-EDYCJA ROZSZERZONA - 


NOWE, ULEPSZONE WYDANIE NAJWIĘKSZEGO POLSKIEGO HITU 
ZDOBYWCA PONAD 100 NAGRÓD 


4 


KOLEKCJONERSKA, 
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*Wydanie z bandaną wyłącznie w sklepach 


SATURN 


— ilości ograniczone! 


Wiedźmin Edycja Rozszerzona w Platynowej k ji zawiera: 
5 nowych przygód stworzonych przez fanów gry, zapewniające ponad 10 godzin dodatkowej rozgrywki ajnowszą wersję (1.5) gry bez zabezpieczeń DRM 
— umożliwiającą rozgrywkę bez płyty w nośniku — co ucieszy posiadaczy komputerów przenośnych! * Drukowany poradnik i instrukcję. 
Dodatkową płytę bonusową DVD zawierającą materiały w wersji elektronicznej: 


Pliki wideo z materiałami filmowymi, wywiady z twórcami, materiały archiwalne oraz teledysk „Sword of the Witcher” grupy Vader * Muzykę inspirowaną grą 
- 15 utworów w formacie mp3 * Pełną ścieżkę dźwiękową z gry - 29 utworów w formacie mp3 * Opowiadanie „Wiedźmin” Andrzeja Sapkowskiego 


» Mapę świata gry, Artbook i Bestiariusz * Fanowskie materiały dodatkowe: arty, avatary, tapety oraz dodatkowe filmy i muzykę. , 
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Aurora Engine 
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Spellbound Studios ż IĘ 
w IV kwartale 2009 ; przeciętnym slasherem jadącym na 
arcania-game.com ; sławie poprzedników 


| tekst QZMMASRERWANNNOZ WAN ROW 40 OZAPRNAWE 


że będzie 


ODERPEGOWANIE 


Arcania zdecydowanie nie szykuje się na duchową spadkobierczynię serii. 
Legionowi wiernych fanów może się to wydawać rozczarowaniem, jednak 
dla gry może być zbawienne. Zapowiada się całkiem sycący action rpg! 


o już czwarta część sagi Go- 

thic, ale pierwsza, nad którą 

nie mają pieczy twórcy całej 

serii ze studia Piranha Bytes. 

Po konflikcie o fatalną trzecią 
część serii jej autorzy poszli robić Rise- 
na, a posiadająca prawa do marki fir- 
ma JoWooD zleciła tworzenie Gothi- 
ka 4 studiu Spellbound. Ci snują nową 
historię. Po totalnej wojnie ludzi z or- 
kami na wyspie Myrthana następuje 
krótki pokój, a po chwili rozróba prze- 
nosi się na wyspy południa. 


Legendarny już Bezimienny, czyli gość 
o nieznanej przeszłości, któremu prze- 
znaczenie napisało rolę obrońcy lokal- 


Nowy kontynent to oczywiście nowe 
klimaty. Będzie on podzielony na sie- 


: dem części, a w każdej znajdą się wio- 
: ski, miasta oraz rozmaite monumen- 


talne obiekty w rodzaju zamku czy gi- 


i gantycznego drzewa zaadaptowa- 


nego przez magów na siedzibę gil- 


dii. A gildii łącznie będzie pięć, bo 
: oprócz magów swoje organizacje ma- 
: ją także wojownicy, tropiciele, kupcy 


i alcnemicy. Można przyłączyć się do 
każdej, porąbić dodatkowe questy 

i odblokować nowe umiejętności. 
Pośród napotykanych npc-ów będzie 
się przewijało sporo kobiet, którym 
twórcy zamierzają przypisać znaczący 
wpływ na los nowego Bezimiennego. 


Zeby nie było jednak tak całkiem ob- 


RZUCONY FIREBALL EKSPLODUJE 


MOMENT OŚWIETLAJĄC OKOLICĘ 


nego porządku świata, idzie na zasłu- 
żoną emeryturę. | to całkiem lukra- 
tywną, bo zasiada na tronie jako król 
Rhobar Ill. Nowi autorzy wymyślili, że 
skoro stary heros osiągnął szczyt, 
przyszła pora znaleźć nowego, niko- 
mu jeszcze nie znanego gościa. 
Chodzą słuchy, że ma to być jakiś ry- 
bak. W sumie to lepsze od wysłuchi- 
wania kolejny raz historyjki, czemu su- 
perwymiatacz w przerwie między po- 
przednią a nową częścią znów zgubił 
gdzieś całą swoją moc. 


' co, pojawią się także starzy znajomi, 
: towarzysze bohatera poznani w po- 


przednich częściach gry. 


Najchętniej twórcy prezentują walkę, 
której w świecie Arcanii ma być wyjąt- 


: kowo dużo. Bohater szybko zdobędzie 
; mocarny pancerz i broń w stylu pala- 

+ dyna. Nasuwanie mieczem to zręczno- : 
:_ ściowy standard, można mashować 

: w dowolnym kierunku, zadając ciosy 
: wszystkim wokół. Wytrawni wojowni- 
: cy po wykonaniu ciosu wyłapią mo- 


ment, gdy stal zaświeci się na niebie- 


albo podejść do sprawy pro- 


!_ zostanie ukarany podwójny- 


NA WROGU OGNISTĄ CHMURKĄ, NA. 


:_ Tradycyjną broń biją na gło- 
: wę epickie (przynajmniej wi- 
* zualnie) czary. Rzucony fire- 


wytwarzając małą płomieni- 
;_ stą chmurę i na ułamek se- 


Chmurze dymu towarzyszy 


: w promieniu kilkunastu me- 


sko, i wyprowadzą kolejne uderzenie, 
tworząc kombosa. Gdyby jeszcze na 
pokazowych filmikach wrogom towa- 
rzyszyła choć szczątkowa sztuczna in- 
teligencja, byłoby całkiem fajnie. 

O halabardach i toporach nic nie wia- 
domo, jest za to łuk. Ale nie liczcie na 
szlachetną zabawę w naciąganie 

i mierzenie, Bezimienny pruje z niego 


: jak Robin Hood na przyśpieszonym fil- 


mie. I tu ponownie ciekawe ułatwienia 
dla masherów i weteranów: można 
użyć funkcji namierzenia wroga 

i strzelać na oślep, cały czas trafiając 


fesjonalnie i samodzielnie ce- pf 
lować. To drugie jest oczywi- FAR 
ście trudniejsze, ale zostanie 
nagrodzone, a raczej wróg 


mi obrażeniami. 


ball eksploduje na wrogu, 


kundy oświetlając wszystko 
dookoła. Da się też skumulo- 


: wać energię, a wtedy eks- 


plozja przypomina wy- 
buch mikroatomówki. 


fala uderzeniowa w postaci 
ognistego pierścienia, który 
rani wszystkich wrogów 


trów od epicentrum. 
Bohater jest utalentowany 


w każdej dziedzinie walki, ale na 
szczęście nie zabraknie drzewka skilli 

z możliwością pakowania w jeden 
konkretny styl. Punkty doświadczenia 
da się też inwestować w naukę kowal- 
stwa czy alchemii. 

Obok walki Spellbound chełpi się grafi- 
ką. Tekstury wypadają przeciętnie, ale 
leśne gęstwiny, cieknące krople 
deszczu, dynamiczne oświetlenie 
czy efekty pogody już bardzo fajnie. 

O właściwej treści fabuły milczą jak za- 
klęci. Strzelam, że nie jest specjalnie 


;_ wybitna i zostaniemy poczęstowani 


tak zwanym złem do zwalczenia. Ale 


5 z drugiej strony, skoro Risen weźmie 


na swoje barki warstwę rpg, nie mam 
nic przeciwko niezłemu hack'n'slasho- 


«wi w świecie Gothika. M 
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- Zabranie psu kiełbasy było stosunkowo pros e 
to znaczy w stosunku do pozbycia się potem psa 


LEGENDY RPG - jeszcze nigdy w jednym 
wydaniu na graczy nie czekało tyle godzin 
niesamowitych przygód! 
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PZEWUJEŁENI 


The Guild 2 
oraz dodatki: 
Piraci Starego Świata 
i Wenecja 
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Wszystkie inne znaki towarowe lub zastrzt 


ezone znaki towarowe naleza do ich odpowiednich włascicieli 


CDPRCJEKT serie.cdprojekt.pl 


: Real Time Worlds 
IEDY: na początku 2010 roku 
LINK: www.apb.com 


info 


POLICJANCI I ZŁODZIEJE 


ALL POINTS BULLETIN 


Otwarte miasto, setka zsieciowanych graczy w każdej dzielnicy, dużo strzelania 
i pościgów. Na ogonie usiądą policjanci kierowani przez żywe osoby, a levelowanie 
ustąpi lansowi. Do wszystkich jednostek: za pół roku nadciągnie fala zbrodni 


miastem o współczesnym 
wystroju łączy się czterech 
znajomych. Mogą zostać 
przestępcami albo stróżami 
prawa; wybierają to pierw- 
sze. Na zakładanie wypasionego, 
gangsterskiego klanu przyjdzie jeszcze 
czas. Na razie po prostu wybierają po- 
łączenie się w grupę — by gra wiedzia- 
ła, że są razem. Po misję można się 
udać do gangu G-Kings, ich kompu- 
terowy (NPC) ważniak zawsze ma 
jakąś robótkę dla kryminalistów. 
Tak z grubsza będą wyglądać pierw- 
sze kroki w APB, grze sieciowej zapro- 
jektowanej przez twórcę pierwszych 
części GTA, Davida Jonesa. 
Obserwowana zza pleców postaci ak- 
cja oprze się na starych, dobrych bro- 
niach palnych i koniach mechanicz- 
nych pod maskami samochodów. 


MIRKSZA ZJADA 
MNIEJSZĄ 

Akcja rozegra się w pokaźnych wycin- 
kach fikcyjnego miasta San Paro. Bę- 
dzie na przykład fragment manhatta- 
nopodobny, z wieżowcami, ośrodkami 
finansjery i masą bocznych alejek łą- 


czących główne ulice. Albo mniej 
skondensowany, nadbrzeżny, z wielo- 


« pasmowymi szosami i niższą zabudo- 
« wą. W każdej z serwerowo sklonowa- 
: nych dzielnic zmieści się do stu osób. 

: Do tego dojdzie około tysiąc kompute- 
: rowych mieszkańców na dzielnicę: 

: przechodniów, przedsiębiorców, 

; członków miejscowych gangów. 

: Sztucznym miejscowym przypadnie 

: najniższa pozycja w łańcuchu pokar- 

: mowym. Będą napadani na ulicach, 

: okradani w sklepach, wyciągani siłą 

: z samochodów przez przestępców 

i pod kontrolą żywych graczy. Ci ostatni 
: padną z kolei ofiarą obrońców prawa 
;_ (niekoniecznie w mundurach i radio- 

: wozach) starających się chronić lud- 

: ność. Straż wytropi bandytów, spro- 
«wadzi ich do parteru, przejmie fury 

: czy broń. Nie jest oczywiście wyklu- 

; czone, że to kryminalista wygra isię : 
:_ obłowi, a przechodnie padną przy- 

: padkowymi ofiarami strzelaniny. 

* Podróż na piechotę pozwala gangowi 
: wstępnie rozejrzeć się po okolicy, ale 
: szybciej (i bardziej stylowo) popędzić 


na misję samochodem. Grupa dopiero 
raczkuje, więc o garażu firmowych fur 
nie ma mowy — trzeba coś zwinąć. 


; Włamanie się do sedana zaparkowa- 
: nego w bocznej uliczce przebiega 


sprawnie (to nie reguła u świeżych 


: postaci), dyskretnie i bez świadków, 
więc odnotowująca każdy krok prze- 
:  stępców gra nie alarmuje władz. Wóz 
«bez szaleństw włącza się do ruchu, 

: w radiu pogrywa lubiana przez kie- : 
: rowcę muzyka. Ludzie przechodzący : 
; obok auta przez moment słyszą ten 

;_ sam kawałek. 

: Utwory z playlisty gracza będą słysza- 
: ne także przez innych w świecie gry 

*_ dzięki umowie twórców z Last.fm, in- 


/ZYKO: że gra nadal jest 


: w rozsypce, a nowa data premiery 
. to mrzonka 


kładce gracz szybko stworzy wzory na 
kurtki, skórę (dziary), maskę samocho- 
du. To Spore dla wojowników. 


OKAZJA CZYNI 


: W połowie drogi do G-Kings gracze 
:_ decydują, że zrobią coś na własną rę- 
« kę. Wpadają do sklepu rtv i rozpętują 
:_ strzelaninę. Napad przebiega z hu- 


kiem i wzbudza panikę pobliskich 


: mieszczuchów. Gra uruchamia stró- 

: żów prawa — wysyła tytułowy komu- 
* nikat o przestępstwie do kilku prawo- 
: rządnych graczy. Dobiera ich, analizu- 
:_ jąc dotychczasową historię i status 


: uczestników. Banda niewiele jeszcze 


AKCJA OPRZE SIĘ NA STARYCH, 


będzie w serwisie, zostanie dobrany 


: podobny, by było wiadomo, że nad- 


soulowiec. W podręcznym trackerze 
audio każdy ułoży krótkie melodyjki 
odgrywane innym uczestnikom przy 
ustalonych okazjach — na przykład 
gdy rywal zginie z ręki gracza. 
Wizualnie również dużo swobody 


; — szczegółowy edytor postaci pozwoli 
; wybrać wszystko, od płci po łańcu- 
:_ szek przy pasku. W odpowiedniej za- 


| DOBRYCH BRONIACH PALNYCH 
„I KONIACH POD MASKAMI FUR 


ternetowym serwisem strumieniują- 
; cym muzykę. Jeśli danego kawałka nie 


zdziałała, więc mobilizacja obejmuje 
kilku równie początkujących prawo- 
rządnych. Gang ładuje jeszcze sprzęt 


« rtv do bagażnika, gdy na scenę wjeż- 
jeżdża srogi fan metalu albo rozbujany : 
: na razie przewagę liczebną, ale ich 

«o wóz zapala się i wybucha pod gra- 
; dem pocisków, a zdrowie — choć 

; z czasem odnawialne — też nie jest 

; bez dna. Nie mając teraz wiele do 

:_ stracenia, jeden z bandytów podbiega 
; do samochodu wyglądającego na 

;_ szybki i wyrzuca kierowcę na ze- 

:  wnątrz. Rozpoczyna się ostry pościg. 


dża pierwszy strażnik. Rabusie mają 


Twórcy chcą zaorać mmorpg-ową tra- 
dycję wdrapywania na kolejne levele 

i odblokowywania drzewek, a na 
wierzchu wybudować pomnik zręcz- 
nościowego skilla. Zgromadzone pie- 
niądze i osiągnięcia otworzą drogę do, 
powiedzmy, zwiększenia stabilności 
karabinu, przyczepności opon wozu 
czy sprawności postaci we włama- 
niach do aut. Nie do tego stopnia jed- 
nak, by na ulicę wyszedł superman 

z uberarmatą w ręku albo kolekcją kla- 
mek w kieszeni godną kryjówki Puni- 
shera. Wszystko da się ulepszyć tyl- 
ko trochę, więc o zwycięstwie nadal 
będzie decydować sprawność. 
Większość zakupów i nagród pójdzie 
w stronę lansu: nowych wozów 

i zmian wyglądu już posiadanych, de- 
tali ubioru, wprowadzenia klanowych 
atrybutów i kolorów. Kozacy ujrzą na 
mieście swoje posągi symbolizujące 
osiągnięcie szczytów w ważnym ran- 
kingu. Zniknie, gdy inni okażą się lepsi. 


BRONIĆ I SŁUŻYĆ 


Tymczasem w innej części miasta 
obrońcy porządku akceptują zadanie 
od Pretorian. Ta NPC-owa organizacja 
zajmuje się ochroną dzielnicy finanso- 
wej. Za haracze od krawaciarzy dbają 
o spokój, dlatego zawsze mają zlece- 
nie wytropienia przeginającego zło- 
dzieja czy ochrony kogoś ważnego. 
Dziś eskortują wóz VIP-a wiozącego 
walizkę kasy. Grupka zebranych do te- 
go celu praworządnych to renomowa- 
ni gracze, ze wzmocnionymi wózkami 
i kolekcją drobnych ulepszeń broni. 
Mają wysoką pozycję także ze wzglę- 
du na historię: odzyskanie opancerzo- 
nej furgonetki porwanej przez ban- 
dziora o wysokich umiejętnościach, in- 
terwencję podczas napadu na bank... 
„w EŚWAŚKGAO 


Dlatego 


: gra daje 

: cynk 

: o eskorcie 
: VIP-a dużej 


liczbie otrzaskanych re- 


: cydywistów — żeby straż 


miała wyzwanie. 

Poza dobieranymi 

awanturami na małą skalę 

w mieście rozegra się szerszy 
konflikt — rywalizacja przestęp- 
ców i obrońców prawa o wła- 
dzę nad miastem. Grubsze 
ustawki zostaną omówione 


: w hubowych obszarach neutral- 


nych zdolnych pomieścić dwie- 


: ście, trzysta osób. Stąd dogada- 


ni udadzą się do jednej z dzielnic 
i zmienią ją w pole walki zespo- 


5 łów nawet po kilkadziesiąt po- 


staci. Niezły chaos, tak na oko. EA 


Ak WYW (5 <k. -zoKMEWE 
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Buty dłuższe niż spódniczka to trend, w który 
szybko zapatrzyły się inne gangi 


technokratyczny agent 


SAM PRZECIW WSZYSTKIM 


_SPLINTER CELL 
ONVICTION 


| Sam Fisher powraca i jest wkurzony jak nigdy wcześniej. To już nie ten sam 
z trzema świecącymi lampkami na głowie — zamienił 


się w zimnokrwistego zabójcę. | dobrze mu z tym 


owa twarz Sama jest ponura 
i mroczna, zupełnie inna od 
tej, do której przyzwyczaiły 
poprzednie części. Sam nie 
pracuje już dla Trzeciego 
Eszelonu. Minęły czasy, gdy na zlece- 
nie rządu zabijał, podsłuchiwał i zakra- 
dał się do Ściśle strzeżonych obiektów. 
Teraz Fisherem kieruje żądza zemsty. 
Pijany kierowca zabił jego córkę Sarę 
i zrozpaczony ojciec zrobi wszystko, 
by znaleźć i ukarać winowajcę. Nie 


: Autorom przyświecały trzy cele. Po 

; _ pierwsze chcieli pokazać, kim napraw- 
:_ dę jest Sam Fisher. Wiadomo, że to 
«świetny agent, wiadomo, że ma (miał) 
«córkę i że kiedyś był w Navy Seals. Ale 
: poza tym jego przeszłość okrywa za- 

;_ słona tajemnicy. Przyszedł czas ją ze- 
* rwać, przynajmniej w części. 

«Jako że Sam działa na własny rachu- 

: nek, autorzy mogą bardziej skupić się 
ś na nim i jego otoczeniu. Na razie 


ujawniono Victora Costę, przyjaciela 


I NASTAWIONA NA AKCJĘ 


wie jednak, że tym samym celem inte- 
resuje się też jego stara organizacja, 
która ma powody, by go chronić. 


KAMERA — AKCJA! 


Takie zawiązanie akcji pozwala na du- 
żo bardziej liberalne podejście do roz- 
grywki. Sam nie jest już agentem, nie 
obowiązują go więc rozkazy. Oczywi- 
ście jako członek Trzeciego Eszelonu 

i tak miał dużą swobodę w traktowa- 
niu wrogów, ale teraz nic go nie krę- 
puje, a Fisher ima się każdej metody, 
by dotrzeć do celu. Gra zrobiła się du- 
żo bardziej krwawa i nastawiona na 
akcję. Bez obaw: choć pewne znane 

i lubiane elementy rozgrywki zniknęły, 
to na ich miejsce pojawiły się nowe. 


: Sama z wojska pracującego jako nie- 

: zależny konsultant do spraw bezpie- 

« czeństwa. To między innymi przy jego 
: pomocy Fisher będzie próbował od- 

;_ kryć tajemnicę Andrew Kobina, który 

: prawdopodobnie odpowiada za 

« śmierć Sary. 


Pojawia się także postać z nieco bliż- 


«szej przeszłości Sama, czyli Anna 

: Grimsdottir zwana Grim. Była ona 

; handlerką bohatera, czyli mówiąc po 
1 naszemu — agentką prowadzącą. Te- 
: raz powróci w zbliżonej roli. 


Drugi cel autorów to nasycenie skra- 


: dania akcją. Według montrealskiego 
: oddziału Ubisoftu czekanie w bezru- 
; chu kilkanaście sekund na wroga, któ- 
+ ry ma wyjść zza rogu, to nie to, o co 


Dopiero kiedy zostało tylko dwóch wrogów, 
Sam wyciągnął MP5, żeby dać im szansę 
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«chodzi w grach wideo anno 2009. Kla- 
;_ syczna Splinterowa rozgrywka odcho- 
«dzi więc w zapomnienie, ustępując 
miejsca takiej bardziej w stylu Rain- 

; bow Six Vegas. Owszem, niewidzial- 
ność nadal odgrywa wielką rolę 

«w rozgrywce, ale teraz jest wkompo- 

: nowana w dynamiczne akcje rodem 

« zfilmów z Bourne'em czy serialu 

«24 godziny. Autorzy stworzyli pewien 
;_ schemat zaczynający się od ukrycia, 

: przechodzący w przygotowanie, które 


ś« FISHERA JUŻ NIC NIE KRĘPUJE, GRA - 


R : ukrycia. Ujmując to prostszymi słowa- 
JEST WIĘC DUŻO BARDZIEJ KRWAWA * towa drapieżnik: któ wyskekóje 
; z mroku, robi swoje i znów znika 

; w ciemnościach. A to oczywiście ozna* 
' cza wiele więcej akrobatyki, więcej 
«strzelanin, walkę wręcz i dwa dodat- 

* kowe, przefachowe patenty, o których 
:_ przeczytacie już za chwilę. 
:_ Ostatni cel przyświecający: 
;_ stworzenie pięknego tła op 
: historii, czyli oprawienie ws 
: wypasioną pod kosmos grafiką. | 
: chodzi tylko o całkowicie nowy. image 
; bohatera i dopracowane tła, ale całą 

: masę sztuczek, które mają nadać 

| grze bardziej filmowy klimat. Mogą 
:_ być to na przykład filmiki z celami mi- 
:_ sji wyświetlane bezpośrednio na ścia- 
+ nach albo zabawa nasyceniem kolo- 

: rów podpowiadająca elementy oto- 

: czenia, z którymi można wejść w inte- 
:  rakcję. Mogą być to także filmowe uję- 


KTO ROBi: Ubisoft Montreal 
KTO WYDA: Ubisoft Polska 
KIEDY WYDA: jesienią 2009 


GRALIŚMY w: obszerną betę 
LINK: splintercell.us.ubi.com 


inicjuje akcję prowadzącą znów do 


mi — Sam ma teraz poruszać się jak 


- Widzisz tego tam? To idź i go rozwal. 
Albo zostań i mnie osłaniaj, jak wolisz 


cia, zręcznie wplecione 
w rozgrywkę — scenę 
otwierającą grę z niesa- 
mowitym przejściem 
przez plamę krwi sko- 
mentował pochlebnie 
sam Steven Spielberg, 
który zajrzał na stanowi- 
sko Ubisoftu na tego- 
rocznym E3. To chyba 
najlepiej świadczy o tym, jak bardzó 
filmowy jest nowy Splinter Cell. 


WAKACJE NA MALCIE 


Conviction otwiera dość brutalna sce- 
na przesłuchania. Sam, mocno trzy- 
mając za chabety jakiegoś rzezimiesz- 
ka, rozwala nim po kolei elemeńty wy- 
stroju dość obskurnego maltańskiego 


publicznego kibla. Przesłuchanie jest -. 


mocno skryptowane, ale wygląda 
rewelacyjnie. Gdy rozbijam wskazane 
urządzenia sanitarne (pisuar, umywal- 
kę), odpalają się k | AR zawią- 
zujące całą intrygę — h dowiaduję 
się o Kobini iejsc w któryr się 


i 
czyli o 
„Bale 


Chwilę SF 
E 


m ać 


4ł jak poradzą sobie 
oko w oko z byłym 

— agentem Eszelonu, 

—_ więc szybko zdej- 

_ muję obu celnymi 

—_ strzałami z wytłumio- 

nego pistoletu. Błąd. Za- 


Nowoczesne metody poli 
profil ofiary jeszcze za życia, w 3D i w powietrzu 


«- mu alarmuje pozostałych ochroniarzy, 

«którzy od razu rozpoznają Sama 

« i otwierają ogień. Nie pomaga chowa- 
nie się za samochodami — jeśli wrogo- 

« wie znają moją pozycję, błyskawicznie 
szpikują Fishera ołowiem. 

Drugie podejście to nadal próby nie- 
konwencjonalnego wejścia na teren 
rezydencji. Tym razem dużo ostroż- 
niejsze. Podkradam się do samocho- 

; du, a gdy tylko wchodzę w cień, kolo- 
ry się zmieniają. Urocza Andreanne 
Meunier z Ubisoftu (producentka gry) 
tłumaczy mi, że nie chcieli znów zakła- 
dać Samowi charakterystycznych go- 
gr na głowę. ie sprawiał bo- 

: ad'p ę CZASU SPĘ- 


. Dlatego w GGimctiah o ukry- 
ą podpowiadać kolory, a wła- 
ciwie ich brak. Nasycone kolory nie- 
sa znikną, pozostając tylko na prze- 
i kluczowych elementach 
a, zwykle tych, które poma- 
© sań się do celu. 
chodzę do samochodu, poja- 
ontekstowa podpowiedź. Je- 
> o stuknę (używając przyci- 
i sku akcji), włączy się alarm, który Ścią- 
gnie uwagę strażników, dając mi oka- 
' zję, by niepostrzeżenie zakraść się za 
mur. Gdy tylko rozlega się syrena, pę- 
«dzę do bocznych drzwi i wpadam do 
środka, stając twarz w twarz z dwo- 
ma przeciwnikami. Na szczęście udaje 
mi się nie stracić zimnej krwi i jedne- 


P_A kuku! jednak miałem pistolecik, 


taki malutki, ale z niezłym kopem! 


;_ go z ochroniarzy zdejmuję szybkim 


strzałem w głowę, a drugiego dopa- 


:  dam'Wręcz. Sam zawsze był zabójczy 


w kontakcie, ale teraz autorzy zdecy- 
dowali się pokazać jego mistrzow- 


«skie opanowanie krav magi, znanej 


ze swej bezwzględnej skuteczności 
izraelskiej szkoły walki. Szybki cios 
w gardło kolbą trzymanego pistoletu 
załatwia sprawę, a ja mogę gazem 
pobiec do okna, którym dostanę się 
do środka domu. 


INSPEKTOR GADŻET 


Gdy zawisam na krawędzi okna i za- 
glądam do środka, widzę kolejnych 
dwóch strażników. Ci nie zdają sobie 
sprawy z mojej obecności, więc mogę 
spokojnie wykorzystać system mark 
4 execute (oznacz i wykonaj). Przypo- 
mina on Rainbow Six Vegas, gdzie 
można było wybrać priorytetowe cele 
dla pozostałych członków oddziału. 
Sam jest sam, więc to na nim spoczy- 
wa odpowiedzialność zlikwidowania 
wskazanych wrogów. Czyni to 

w ułamku sekundy, gdy tylko wcisnę 
przycisk akcji. Dwa strzały i dwa trupy 


osuwają się na ziemię, a Fisher z gra- 


cją parkourowca wskakuje do po- 
mieszczenia. 


:  Wsuwam stłuczone lusterko pod 

2 drzwi. To świetny przykład tego, jak 
: autorzy podchodzą do gadżetów 

1 —użyteczność zamiast efekciarstwa. 


Dysponuję jeszcze plecakiem EMP słu- 
żącym do czasowego wyłączania 
światła. Super zabawka tworząca coś 
w rodzaju ruchomego pola ciemno- 
ści czy właściwie braku sztucznego 
światła. Nie muszę wysilać wyobraźni, 
by znaleźć dla plecaczka całą masę 
kreatywnych zastosowań. 
Okazję mam ku temu dosłownie chwi- 
lę później, gdy trafiam do wielkiego 
holu rezydencji, w którym czterech 
strażników zawzięcie dyskutuje ó, jak- 
że by inaczej, Samie Fisherze. Należy 
dodać, że jest to czterech strażników 
stojących pod sporym, kryształowym 
andolem. Huk tłuczonego szkła 
ający się z wrzaskami przygnie- 
ionych natychmiast alarmuje znajdu- 
się w pobliżu ochroniarzy. 
Wpadają do holu i zaczynają poszuki- 
wania bohatera. 
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Wisząc pod sufitem na rurze, mogę 
spokojnie przyjrzeć się ich zachowa- 
niu. Przeciwnicy rozbiegają się wkoło 
i przyświecając sobie latarkami za- 
montowanymi na broni, dokładnie 
przeszukują wszystkie zakamarki po- 
mieszczenia. Widzę, że starają się od 
siebie nie oddalać, ale gdy jeden 

z nich na chwilę znika z pola widzenia 
pozostałych, nie mogę dłużej czekać. 
Spadam mu z impetem na głowę 

i skręcam kark. Nie chcąc się już dalej 
rozdrabniać, postanawiam sprawdzić 
sprawność Fishera w walce — doby- 
wam pistoletu z tłumikiem i wsadzam 
kulkę w schaba stojącego kilka kro- 
ków dalej. Padające ciało zwraca 
uwagę jego kompanów, którzy na- 
tychmiast rzucają się w moją stronę. 


Błyskawicznie gnam w kierunku ciem- 
nego zakamarka, a gdy tylko znikam 
z oczu goniącym mnie ludziom, na 
ekranie pojawia się przeźroczysty za- 
rys postaci. To last known position 
(ostatnia znana pozycja), czyli drugi 

z kluczowych elementów rozgrywki, 


sprawiających, że walka nabiera zu- 
pełnie innego wymiaru. 

Przeciwnicy podbiegają w miejsce, 

w którym mnie zauważyli i gotowi do 
strzału rozglądają się wkoło. Ja jestem 
już po drugiej stronie holu i śledzę te- 
go, który nie ruszył z pozostałymi. 
Podbiegam do niego i szybko łapię za 
szyję, robiąc z bezradnego gangstera 
żywą tarczę. Błyskawicznie otwieram 
ogień, kładąc trupem jednego z wro- 
gów. Moja tarcza niestety nie wytrzy- 
muje argumentów strony przeciwnej 
i osuwa się na ziemię podziurawiona 
kulami. Nie jest mi jednak potrzebna, 
bo sprawne zlikwidowanie dwóch 
przeciwników znów naładowało mi 
mark 8 execute. Tym razem postana- 
wiam sprawdzić działanie tego syste- 
mu w walce wręcz i rzucam się na 
dwóch ostatnich strażników. Sam do- 
pada ich i w bardzo brutalny, a zara- 
zem widowiskowy sposób pozbawia 
życia. Andreanne zapewniła mnie, że 
egzekucje można łączyć, jednego 
przeciwnika zabijając kravmagowym 
ciosem, a kolejnego likwidując strza- 
łem. Ale nawet gdyby nie było takiej 


opcji, to i tak system walki pozwala 
toczyć niesamowicie widowiskowe 

i dynamiczne starcia, w których bo- 
hater ciągle robi coś ciekawego. 
Szybkie ataki wręcz płynnie łączą się 
ze strzelaninami, a znikanie w ciem- 
nościach dzięki wykorzystaniu syste- 
mu ostatniej znanej pozycji pozwala 
na zabawę w kotka i myszkę z szu- 
kającymi mnie ochroniarzami. Teraz 
zaczynam rozumieć, czemu autorzy 
posłużyli się porównaniem bohatera 
do polującego drapieżnika — on rze- 
czywiście jest jak wielka pantera, któ- 
ra prócz pazurów nosi jeszcze broń 
palną i korzysta z elektronicznych ga- 
dżetów. Najważniejsze jednak, że 
walka idealnie oddaje bezkompromi- 
sowy charakter nowego Sama Fishe- 
ra — czuć, że jest wkurzoną do granic 
maszyną do zabijania, która zamiast 
powoli planować każdy ruch i czekać 
na akceptację przełożonych, rzuca się 
od razu na żywioł, wykorzystując 


Sam tak przywykł do wyświetlania celów misji 


na HUD-zie, że kumple zrzucili się na projektor 


Podczas przesłuchiwania podejrzanemu wyszi 
| wszystkie włosy i trzeba było czekać, aż odrosną 
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Sz 


maksymalnie swoje niecodzienne 
umiejętności. Rzadko zdarza się, żeby 
rozgrywka tak perfekcyjnie podkre- 
ślała motywację postaci. 


Gdy w końcu poradziłem sobie 


:_ z ostatnim przeciwnikiem w holu, ru- 
« szyłem dalej w głąb rezydencji. Warto 


tu zauważać, że wspomniany system 
wyświetlania filmików bezpośrednio 
na otoczeniu przydaje się nie tylko do 
szkicowania opowieści, ale także do 
wskazywania, gdzie dalej iść. 

By dalszą drogę nieco sobie ułatwić, 
zdecydowałem się wykorzystać ostat- 
ni gadżet dostępny w ogrywanej 
przeze mnie wersji Conviction. Była to 
dobra znajoma z poprzednich Splin- 
ter Cellów — samoprzylepna kamera. 
Ponieważ Sam nie dysponuje już 
swoim zaawansowanym sprzętem, 


;_ obraz z obiektywu przekazywany 


jest do telefonu komórkowego. 


W dowolnym momencie można 
wrzucić przekaz w tryb pełnoekra- 
nowy i na przykład zaznaczyć prze- 
ciwników do egzekucji. Jest też 
opcja gwizdania, Ściągająca uwagę, 
ale zniknął gaz oszałamiający. Za- 
miast niego kamerkę można po pro- 
stu wysadzić w powietrze, zabijając 
przechodzącego strażnika. | to wła- 
śnie czynię, otwierając sobie w ten 
sposób drogę do pomieszczenia, 

w którym znajduje się Kobin. Gdy 
wkładam lusterko pod drzwi, mam 
tylko tyle czasu, by zauważyć 
ochroniarza kierującego się prosto 
w moją stronę. 

Reaguję instynktownie, natychmiast 
wykopując drzwi z framugą, powa- 
lając stojącego z drugiej strony nie- 
szczęśnika. Wpadam do pokoju 

i szybko chowam się za przeszkodą. 
Zamiast strzelać z pistoletu z tłumi- 
kiem, podnoszę leżące na ziemi MP5 
i rozpoczynam kanonadę. Przeciw- 
nicy natychmiast pryskają za osłony 
i zasypują moją pozycję kulami. Te 
szybko zamieniają przewrócony 
stół, będący moją tymczasową kry- 
jówką, w kupkę drzazg i połama- 
nych desek, więc nie czekając dalej, 
używam zautomatyzowanego sys- 
temu przemieszczania się od jednej 
osłony do drugiej. 

Chowając się, można wskazywać 
miejsca, w które ma pobiec Sam, 
więc szybko rzucam się w kierunku 
okna i wyskakuję na zewnątrz, zwie- 
szając się z gzymsu. Zręcznymi ru- 
chami przesuwam się do kolejnego 
okna, gdy potężna eksplozja niemal 
zrzuca mnie na ziemię. Jeden 

z ochroniarzy podbiega sprawdzić, 
czy nadal stanowię zagrożenie. Po- 
ciągnięty mocno w dół orientuje się, 
że tak, a potem kończy żywot głu- 
chym walnięciem w ziemię. Wskaku- 
ję do środka i jedną kulą kładę ostat- 
niego wroga. Zostaje tylko Kobin, do 
którego podbiegam, chowając się 

za stołami i szafkami. Gdy tylko go 
chwytam i zaczynam przesłuchanie, 
ściana w drugim końcu pomieszcze- 
nia eksploduje serią małych wyłado- 
wań. Wygląda to niezwykle fachowo 
| oczywiście oznacza pojawienie się 
sił specjalnych. Po charakterystycz- 
nych światełkach zamontowanych 


na noktowizorach rozpoznaję, że to 
spece od mokrej roboty z Trzeciego 
Eszelonu. | na tym pokazowa wersja 
demonstracyjna się kończy. 


Na szczęście do dema mogłem po- 
dejść jeszcze raz i tym razem skupia- 
łem się na podziwianiu widoczków 

i sprawdzaniu różnych głupot. Na 
przykład co się stanie, jeśli zacznę 
opróżniać kolejne magazynki we 
wszystko co zobaczę. Pod tym wzglę- 
dem Conviction przebiło moje wszel- 
kie oczekiwania — to, jak sypią się ele- 
menty otoczenia, to czysta poezja 
zniszczenia. Rozwalić można niemal 
wszystko, od szklanych gablot, półek, 
mebli, obrazów, na rzeźbach i sprzęcie 
laboratoryjnym kończąc. Jeśli coś nie 
wygląda na zbudowane ze zbrojone- 
go betonu, to zwykle można to roz- 
nieść na strzępy. A engine fizyczny za- 
pewnia realistyczne odpadanie kawał- 
ków, inne w zależności od materiału, 
z którego wykonany jest obiekt. 

Ale oprawa graficzna to nie tylko 
zniszczalne otoczenie. To także świet- 
ny system dynamicznych cieni, to do- 
pracowane modele postaci, zarówno 
bohatera jak i przeciwników (zwykle 
traktowanych po macoszemu) oraz 
animacja równie dobra jak ta z Assas- 
sin's Creeda. To ostre tekstury i fajne 
zastosowanie nasycenia kolorem. To 
wreszcie fachowe efekty specjalne, 
nieprzesadzone, ale też wystarczająco 
wybuchowe, by nasycić żądzę ogląda- 
nia fajerwerków. Autorzy mają pomysł 
na nowe otwarcie w serii. Zmieszanie 
Sama Fishera z Jackiem Bauerem, Ja- 
mesem Bondem i Jasonem Bourne'em 
to wyśmienity pomysł. M 


© sprawne przesunięcie akcentu 
na szybką akcję 
nowy image bohatera - Sam 
Fisher jest rewelacyjny 


oprawa audio i wideo, 
iękna gra! 


część skradankowa, bo za 
wiele skradania tu nie ma 


SSM przyklejanie karteczki z imieniem to miły | 
zwyczaj niektórych przyjaznych duchów 
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Największe gwiazdy 
- Federer, Nadal, Szarapowa, 
Williams oraz nowi idole 
Murray czy Ivanovic. 
Dodatkowo legendy tenisa: 
Becker, Henman. Ulepszona 
technika serwisu, rzeczywiste 
oddanie netów i poprawiona 
fizyka potknięć - to cechy, 
które gwarantują jeszcze 
lepszą zabawę w tej pełnej 
emocji grze zręcznościowej. 
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Ociekająca WrókAI i psy hodel 
podnieść adrenalinę dobrą bójką albo z 
z gadżetami. A przy tym wygląda wręcz niesamowicie 


epresyjny deszcz, znak nie- 
toperza na niebie, wieżowce 
wyłaniające się z mroku, pa- 
ra buchająca ze ścieku. 

j Wszystko jasne. To Gotham 
£) City. Tyle że w żadnej grze nie było 

») jeszcze aż tak ładne. 

+ Batman pędzi batmobilem do szpitala 
[, psychiatrycznego Arkham Asylum. Na 
miejscu pasażera: Joker. Wzorowany 
na tym z komiksu The Killing Joke, ale 
jednak bliski realizmu. Widać każdą 
zmarszczkę na jego twarzy. Model 

' poraża szczegółowością. 

Filmik zrobiony na silniku gry szybko 
przeskakuje w interaktywne intro, 

w którym Batman odprowadza więź- 
nia do celi. Powtórzmy to jeszcze raz: 
to najładniejsza gra o Batmanie i jedna 
z ładniejszych ostatnich miesięcy. Bat- 
man ze swoją nienaganną postawą 

i zaciśniętymi pięściami idzie dostoj- 
nie, a jego falująca peleryna może 

i jest głupim szczegółem, ale wygląda 
fantastycznie. Zakuty w łańcuchy Killer 
Croc ze swoimi zielonymi łuskami, kol- 
cami na plecach i szpiczastymi zębami 
jest przerażająco fajny. No, a na pew- 
no trochę inny niż wtedy, gdy go 
ostatnio widziałem, czyli w LEGO Bat- 
man: The Videogame. 


Żadnej wielkiej niespodzianki nie ma. 
Joker ucieka, a ja rzucam się w wir ak- 
cji. Na pierwszy ogień gra częstuje 
walką. Czterech typów o gabarytach 
goryli próbuje mnie powalić. Nie ma 
klawiszy pięści czy kopniaka, jest jedy- 
nie uderzenie, które w zależności od 
sytuacji i odległości zmienia się w jakiś 
cios ręką albo nogą. 


: Sterowanie w czasie starcia jest przy- 
;_ jemne, zaś sama walka toczy się za- 

«_ dziwiająco płynnie. Ciosy łączą się 

« w kombosy. Nabijany licznik kombo 
pozwala odpalić ataki specjalne. 

: Co ważne, wrogowie nie ustawiają się 
« w kolejce jak w Assassin's Creedzie, 
«trzeba być wciąż czujnym. Gdy okła- 


«  łej akcji, więc 

« warto je oszczę- 
 dzać. Wrogowie 
* z czasem stają się|. % 


atakują nie tylko 


KTO ROBI: Rocksteady Studios 
KTO WYDA: Eidos/Cenega 
KIEDY WYDA: w sierpniu 2009 


i niepokoi leniwym tempem, by za ch 
proponować zabawę w polowanie. 


rękami, ale też nożami czy pałkami. 
Gdy dostanę, obraz przez chwilę się 
rozmywa. Ładne. 


Bezpośrednia walka to tylko jedna 
z wielu rzeczy, które gra ma do zaofe- 
rowania. Czas na eksplorację. Joker 


ś«BATARANG JEST TAK OSTRY, ŻE 
PRZECINA NA PÓŁ KŁAPIĄCE PO 
PODŁODZE SZTUCZNE SZCZĘKI 


dam jednego łysego draba, podchodzi 
drugi z irokezem i robi zamach, więc 
wyprowadzam wymagającego precy- 
zji i zgrania w czasie countera. Batman 
przelatuje szybko za plecy kolesia 

i uderza go od tyłu albo zatrzymuje 
rękę wroga w locie i wali piąchą 


;_ w twarz. Wduszenie w odpowiedniej 


chwili właściwej kombinacji klawiszy 
powoduje skok na leżącego i okłada- 


«nie go po twarzy. Nokaut. 


Po walce zdobywam doświadczenie, 
które symbolizują wylatujące z ciała 
nietoperze. Podczas levelowania mo- 


« gę wybrać nowe chwyty, kombosy 


czy ciosy ogłuszające, w tym takie, 
których nie da się zablokować. Ewen- 
tualnie wzmacniam batmańską zbro- 
ję. Co się bardzo, ale to bardzo przy- 
daje, bo zdrowie nie odnawia się tutaj 
samo po sekundzie, a dopiero po ca- 


coraz bardziej 
niebezpieczni, 


kontroluje szpitalne więzienie, wpusz- 
czając mnie, gdzie mu się podoba 
i włączając migoczące niebieskimi 
mgiełkami pola siłowe. Świetnie kon- 


| trastują z obdrapanymi, brudnymi 

; murami Arkham Asylum. Podobnie 

+ jak inny nowoczesny sprzęt w tej za- 
*_ pyziałej dziurze, czyli wszechobecne 

;_ ekrany LCD, na których widać nawija- 
:_ jącego do mnie klauna. 


Dostaję jasne cele: idź tam, uratuj te- 
go, odzyskaj tamto. Z początku zabłą- 
dzić się nie da, zwiedzam korytarze 


: z odnogami do kilku salek, z czasem 


dochodzi więcej ścieżek, różne możli- 
wości w jednym większym pomiesz- 
czeniu, możliwa jest różna kolejność 
PZIGAWELIEKIOCIWA 

Pierwsza zabawka, którą dostaję, to 
batarang. Tak ostry, że przecina kła- 
piącą po podłodze sztuczną szczękę 


*_ gi, bo w szpitalu wciąż jest część ob- 
«sługi. Joker grozi zdetonowaniem ła- 
«  dunków wybuchowych w Gotham 
« w wypadku interwencji z zewnątrz, 
« wiem, że mogę liczyć głównie na 
;_ siebie, ale czasem trzeba ustalić coś 
«ze strażnikiem — on zajmie się zwróce- 


! czenia. Zresztą Batman ma też miły 


«zwyczaj gadania sam do siebie i rzu- 
« cania wskazówek, co ułatwia grę. 


;_ je i dostrzegam je przez ściany, żółte 


« wykresach ich tętno i informacje 
* o uzbrojeniu czy zdrowiu. Na żółto 


których mogę użyć, więc wiem, gdzie 


' zaczepić linkę, by wskoczyć wyżej. — FR 
; Czas to wykorzystać: wskakuję na po- e 


pelerynę i kopnąć gościa, po wyleve- 


GRALIŚMY w: dużą betę 
LINK: www.batmanarkhamasy- 
lum.com 


Jokera na pół. Łatwy do wycelowania, 
pozwala wytrącać bronie wrogom, po 
upgradzie można zaznaczać więcej niż 
jeden cel. Niezastąpiony. 

Zwiedzanie przerywają filmowe dialo- 


niem uwagi więźnia, ja wbiję z zasko-. 


« W trybie detektywistycznym wszystko 


przybiera ciemnoniebieskie barwy. 
Prawie wszystko. Ciepło postaci pulsu- 


linie biegnące od ludzi pokazują na 


wyróżniają się też elementy otoczenia, 


sąg gargulca i stamtąd oceniam sytu- 


: ację. Przeskakuję na kolejny. | kolejny. (. 


b, 


Mogę zeskoczyć, rozkładając dostojnie '* 


lowaniu mogę zwisać i porywać ich na h. 


górę. Gra często umożliwia ciche za- "u 


bójstwa. Zeskakuję na chwilę, zacho- 


dzę na kuckach od tyłu, duszę typa 


i wracam na górę. Albo otwieram 
kratkę i chowam się, by przeczekać. Ś 
Skradanie i kombinowanie wypada (ać 

WGB YEARS 


Magiczna liczba leży pomiędzy trzy a siedem, k 
i nie jest nią cztery ani sześć, tylko pięść! | 


k | 


| ot 4 biu 
świetnie, zwłaszcza gdy pojawia się SA IW 


możliwość zastawiania pułapek. 
Patrzę nie tylko pod'nogi i nad głowę, 
czasem tropię po śladach. Jeśli ktoś, 
kogo śledzę, pił alkohol, mogę w try- 
bie detektywistycznym wypatrywać 
w powietrzu oparów. 
; Fajną zabaweczką jest wybuchowy 
e żel. W trybie detektywistycznym wi- 
dzę słabe punkty konstrukcji, przykle- 
jam go i detonuję, by przejść dalej. 
Oczywiście w większości to wyzna- 
czone przez twórców miejsca, które 
nie pojawiają się bez powodu. Ale na 
kolejnym poziomie mogę ulepszyć ko- 
rzystanie z żelu na przykład tak, by 
wybuchał, gdy ktoś się zbliży. To daje 
fajne opcje taktyczne. 


Elementy platformowe zapewniają 
dobrą mieszankę tego, co znane. 
Z rozpędu przeskakuję z jednego da- 


Większość tutejszych mieszkańców 
należy do gangów mniejszości 


chu na drugi (a tak, zdarza się opuścić 
mury szpitala i wyjść na powietrze), 
tak jak w Assassin's Creedzie trzyma- 
jąc po prostu wciśnięty przycisk. Zwi- 
sając, chwytam krawędź i przesuwam 
się. Gdy ratuję strażników w wypeł- 
nionej trującym gazem sali, stopniowo 
wyłączam gaz, oczyszczając część po- 
wierzchni i skaczę tak, by się nie zanu- 


rzyć w pozostałej warstwie. Innym ra- 
_ zem kamera totalnie zmienia perspek- 
tywę, oddalając się maksymalnie, a ja 
pędzę jak na wyścigu, omijając pro- 
mienie światła. Odrobina ćwiczeń za- 
pewnia płynność ruchów. 
Nie brak zbieractwa i miłych dodat- 
ków, znaki zapytania rozrzucone przez 
Edwarda Nigmę odblokowują zaba- 
wy w trybie wyzwań. Po poznaniu 
kolejnej postaci mogę z menu obadać 
jej biografię ozdobioną prześlicznymi 
1,0.» komiksowymi obrazkami. Ale najlep- 

i i Sze są taśmy audio z przesłuchań pa- 

« =. * cjentów, wyznania wypytywanych 
r przez lekarzy świrów budują klimat, 
4 a Joker ma naprawdę niezłe dowcipy. 
4 Wszechogarniający niepokój robi do- 
brze tej grze. Za każdym rogiem może 


«« JOKER O BATMANIE: WYGLĄDA I MÓ- 
WI JAK IDIOTA, ALE NIE DAJCIE SIĘ 
ZWIEŚĆ, NAPRAWDĘ JEST IDIOTĄ” 


„Patrz, Burek, patyczek! Łapaj patyczek!” 
— podobno takie były jego ostatnie słowa ; 


go klimatu i tak wystarczy fanom 
Batmana, ale w grach nie chodzi 

o to, by od czasu do czasu wcisnąć 
wskazany przycisk. Joker mówi 

o Batmanie: może wyglądać jak idio- 
ta i mówić jak idiota, ale nie dajcie się 
zwieść, naprawdę jest idiotą. I ma 
trochę racji, bo Arkham Asylum wpi- 
suje się w powszechny trend ogłupia- 
nia gier. Ale zdarza jej się też zasko- 
czyć głębią, gdy mam wybić pięciu 
uzbrojonych typów bez zaalarmowa- 
nia reszty i muszę się nieźle nakombi- 
nować, wykorzystując zdolności. Albo 
gdy rozwinę już postać i podczas walki 
wręcz mam naprawdę dużo możliwo- 
ści. A że przy tym wszystkim nie da 
się zgubić, interfejs jest nowocze- 
sny, a gra wygląda bosko i nie 
męczy? To nawet lepiej. M 


czaić się przeciwnik, a masa małych 
reflektorków rozświetlających mrok 
potęguje strach. Tak jak rentgenow- 
skie zdjęcia czaszek przyczepione do 
migoczących tablic wiszących na sta- 
rych murach, zlewy pełne krwi i dziw- 
ne fotele przypominające raczej na- 
rzędzia tortur niż wyposażenie szpita- 
la psychiatrycznego. Gra ma być przy- 


jazna wszystkim powyżej szesnastu 
lat, więc jest trochę plastikowa i nie na 
wszystko twórcy mogli sobie pozwo- 
lić, ale brak flaków w walkach nie 
przeszkadza. A pełno rur, obdrapa- 
nych ścian, maniaków w maskach 
czających się w skrzynkach i podbija- 
nych echem szeptów na pewno po- 
magają. Tak jak scena w kostnicy, któ- 
rą zapamiętacie na długo. 


NOWY ROZDZIAŁ 


Na pierwszy rzut oka razi przesadna fil- 
mowość gry. Ogląda się ją jak w ki- 
nie, trochę mało jest do roboty, 
a łyse bandziory nie wie- 
dzieć czemu rzadko 
patrzą w górę. 
Chłonięcie te- 


nierealna oprawa — Unreal 
Engine u szczytu formy 
system walki, który daje dużo | 
możliwości | 
le. skradanie równie dobre jak 
j elementy platformowe 
nie zaszkodziłaby odrobina 
i więcej wolności 


M 
i Ltd. Developed by Rocksteady Studios Ltd, Published by. Eidos Interactive Ltd Rocksteady ahd thef 
le pragórty oFtheir respective owners. ź k 
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NAUISN JE 
i GEOGRAPHIC 


Czy chciałbyś zmieniać otaczający Cię Świat na lepsze? 
Zacznij od Greenville i pomóż jego mieszkańcom odnowić swoje miasto. 
Stawiaj ekologiczne budynki w tym domy, sklepy, farmy i fabryki. 
Odkryj nowe źródła energii, które pozwolą oczyścić atmosferę miasta. 
Stwórz nową sieć komunikacji miejskiej, która zapewni łatwy i bezpieczny 
dojazd z domu do pracy. Odrestauruj strefy mieszkalne, handlowe, 
przemysłowe oraz starówkę, osiedle VIP-ów, przedmieścia i inne. 
Przekonaj niedowiarków, że kolorem Greenville jest zieleń. 
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INIERALTNE _ przemysłowa 


GAMES 


test 


tekst 
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Nie było dotąd w grach bohatera, który mia by 5 
tak wyczuwalną moc jak Alex Mercer. | nie było 
gry, w której tę moc można by wykorzystać tak, 


jak się to robi 


ohater stoi na środku Man- 
hattanu ogarniętego tota|- 
nym chaosem. Wokół biegają 
przerażające mutanty, a woj- 
sko strzela do wszystkiego co 
się rusza. Ulice zasłane są ciałami 

i wrakami aut. Z budynków buchają 
płomienie, oświetlając ponury krajo- 
braz krwawą poświatą. Koleżka nagle 
» zaczyna się zmieniać — jego ręce 
przeobrażają się w wielkie szpony. 
Rusza pędem, skacząc jednym susem 
nad samochodem, a potem nie zwal- 
niając, wbiega na ścianę. Kolejny skok 
B | leci nad Times Square z rozpostarty- 
mi rękoma. Z hukiem ląduje wśród 


żołnierzy i zaczyna taką rzeź, że wkoło 
latają strzępy ciał. A potem eksploduje 
* dziesiątkami macek, które niszczą 
wszystko w pobliżu. Niezły początek! 


Alex Mercer to jednocześnie siewca 

i ofiara zarazy, która ogarnęła Man- 
hattan. Budzi się w kostnicy i po zabi- 
ciu agentów tajemniczej organizacji 

| Blackwatch rusza szukać odpowiedzi 
s na pytanie, co się z nim stało. Od razu 
czuć, że to superkozak. Wirus zmienia 
jego ciało, wykształcając niesamowite 
bronie — olbrzymie ostrza, pazury czy 
macki. W razie zagrożenia osłania je 
tarczą albo pancerzem. 

Mutacja dała Mercerowi niesamowitą 
dynamikę. Gdy wciskam sprint, w bie- 
gu płynnie odbija się od przeszkód, 
wbiega na ściany i przeskakuje między 
budynkami. Potem może nawet szy- 
bować, ale zasuwanie przez miasto 
jak Neo z Matriksa jest najlepsze. 
Alex jest jak Altair z Assassin's Creeda 
połączony ze Spider-Manem i Hulkiem. 
Zdolność absorbowania masy biolo- 
gicznej pozwala mu przyjmować for- 
mę ostatnio pochłoniętego człowieka. 
Jeśli był to żołnierz, wchodzi do baz 
wojskowych, by spotkać specjalistów 
od uzbrojenia i gości mających ważne 
informacje. Absorbując wskazanych 
ludzi, dowiaduję się też więcej o prze- 
szłości Aleksa i powodach zarazy. 


RZEŹNIK NA 


* ją wykorzystać 


; z ukrycia agenta mającego cenne in- 


; wykonać po cichu, wcielając się w jed- 
: nego z żołnierzy i przejmując kontrolę 
* nad pojazdem albo z hukiem, wpada- 
« jąc w środek i roznosząc wszystko na 
:_ strzępy. Jeśli jedno podejście nie dzia- 
;_ ła, można spróbować innego albo 

; zmienić używane moce. Kolejne zada- 
:_ nia układają się w całość, pokazując, 

« jak Manhattan staje się dzielnicą 
* horroru i dając powody, by bezlito- 

: śnie traktować wroga. 

« Misje poboczne to okazje, by zrobić 

i coś fajnego z umiejętnościami Aleksa 

; — mogą być to wyścigi od punktu do 


: gdy nie byłem tym znużony, a gdy nie 
; chciało mi się powtarzać zadania, rzu- 
; całem się na żywioł, szukając okazji na 
;_ mieście. | zawsze je znajdowałem, czy 
to w postaci zabawy w kotka i myszkę 
*_ z żołnierzami czy niszczenia uli i zabi- 

:_ jania mutantów. 

+ Gra daje poczucie wszechmocy i udo- 
;_ stępnia miejsce, gdzie można ją wyko- 
;_ rzystać. Miasto rewelacyjnie reaguje 

: na moje zachowanie: przechodnie 

; zkrzykiem rozbiegają się, widząc, jak 
«ciało Aleksa okrywa się pancerzem, 

: żołnierze wzywają posiłki, a potem 

;_ bezlitośnie ścigają Mercera po okolicy. 
; Mutanci prowadzą swoją własną woj- 
: nę z wojskiem, mieszkańcy powoli 


Activision 
LEM 


brak 
www.prototypegame.com 
będzie krwisto wspominana 


| procesor 1,8 GHz, 1 GB RAM, 


TS zł 1 karta graficzna 256 MB 
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Nowe zdo 


tuacje. Ma infiltrować bazy wr 
niszczyć ule — źródła zarazy — ścigać 
: zmutowanych łowców czy wywabić 


ALEX MERCER W BIEGU ZMIENIA 
FORMY, ŁAPIE SAMOCHODY I RZU- 
CA NIMI JAK POCISKAMI 


formacje. Większość zadań daje się 


« wdziedzinie krwistości — Alex to cho- 
dząca rzeźnia, która działa niemal non 
stop. Zdecydowanie nie jest to gra 

; dla posiadaczy słabych żołądków, 

a każdy świadomy rodzic natychmiast 

« odebrałby ją swojemu dziecku. 

Jest kilka elementów, które można by 
poprawić. Przydałoby się jeszcze wię- 
cej różnorodnych misji pobocznych, 

; a niszczenie uli i baz mogłoby mieć ja- | 

«_ kieś głębsze i bardziej długotrwałe ż 

« znaczenie. W kilku miejscach warto 

« poprawić grafikę. Ale jeśli tak jak ja 

: potraktujecie tutejszy Manhattan jako 

:  piaskownicę, w której można się do- 

;_ brze zabawić, używając nieprawdopo- 
dobnych mocy Aleksa Mercera, czeka 

; was jazda jakich mało. M 


ulegają zarazie, a w tym wszystkim 
;. zasuwa bohater, na którego trzeba 
«plutonu czołgów. Ten świat wciąga. 


;_ Zdania na temat oprawy w grze są 
podzielone. Jednym przeszkadzają sa- 
mochody zmieniające kolor, gdy się 
obracam albo podobne do siebie bu- 
dynki. Inni jak ja są zachwyceni płyn- 
nością i liczbą detali wyświetlanych na 
ekranie. Czasami na ulicy widać naraz 
kilkadziesiąt samochodów, setkę prze- 

: chodniów, czołgi, mutantów i Aleksa. 
Grafika rzadko zwalnia mimo wybu- 
chów roztrącających realistycznie sa- 
mochody i ciała oraz specjalnych efek- 

; tów towarzyszących najpotężniejszym 

«atakom. Animacja głównego boha- 
tera idealnie przechodzi od jednej 

;_ czynności do drugiej, czy jest to od- 

;_ bijanie się od elementów otoczenia 

: czy surfowanie na ciele żołnierza. 
Mercer w biegu zmienia formy, łapie 
samochody i ciska nimi jak pociskami. 

: W jednej chwili może pędzić po ścia- 

«nie, w kolejnej siekać przeciwników, 

a w następnej wspinać się po kadłubie 

: - helikoptera. Warto zaznaczyć, że Pro- 

:_ totype wyznacza nowe standardy 


punktu, skoki do celu czy wyrzynanie 
mutantów w przebraniu żołnierza. Ni- 


PROTOTYPE 


świetny bohater i jego 
Ś rewelacyjne zdolności 
a niesamowity klimat 

miasta w chaosie 


z korkami, nie przebierając w środkach 
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- Chłopaki, otwórzcie, 


przycięliście mi ręce! 


PRODUCENT: Techland 
POLSKI WYDAWCA: Techland 
CENA: 89,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 3,2 GHz, I GB RAM, 
karta graficzna 128 MB 


Zabawne: w tak amerykańskiej tematyce jak westerny autorami najlepszej gry 
okazują się Polacy z Wrocławia. Świetna, dynamiczna gra skażona jest paroma 
denerwującymi błędami, ale i tak zabawa w kowhoja jest fantastyczna 


zym zajmowali się kowboje 

poza piciem w saloonie? 

Efektownymi strzelaninami 

oraz pojedynkowaniem się, 
i na pewno nie chowaniem po 
i krzakach jak w pierwszej części Juare- 
| za. Tak, zrobiono tutaj wszystko, żeby 
rozgrywka była bardziej westernowa. 
I jest. Z wielu powodów. 


Gram jako Ray lub Thomas McCall (do 
wyboru przed niemal każdym rozdzia- 
łem), ale inaczej niż poprzednio, tym 


blemu realizmu dość poważnie — mo- 
że nie w wypadku odporności na po- 
strzały, ale zdecydowanie w temacie 
przeładowywania broni. Zawsze 
chciałem, żeby broń w grach była 
przeładowywana realistycznie 

i spełnienia moich — jak się okazało nie 
marzeń, tylko koszmarów — doczeka- 
łem się w Więzach krwi. Uwierzcie mi, 
nie ma nic fajnego w obserwowaniu, 
jak Thomas przeładowuje winchestera 
(wsuwa do komory dość powoli dwa- 
naście nabojów jeden po drugim, 


« aaa|), a po paru etapach, gdy człowiek 


ś« TWORZENIE GRY MUSIAŁO SPRA- 
WIAĆ AUTOROM WIELKĄ RADOŚĆ, BO 
CO CHWILA MNIE ZASKAKIWALI” 


razem styl.rozgrywki nie zmienia się 
aż tak diametralnie. Obaj to doświad- 
czeni rewolwerowcy, którzy z niejed- 
nego bębenka proch wąchali, a wybór 
postaci może nie jest kosmetyczny, ale 
zdecydowanie nie definiuje tego, jak 
trzeba grać. Mnie do gustu znacznie 
bardziej przypadł Ray, głównie ze 
względu na fakt, iż potrafi strzelać 

z dwóch giwer naraz, a to umiejęt- 
ność — poza wszystkimi innymi zaleta- 
mi — podwajająca liczbę nabojów do- 
stępnych w magazynku. 

Musicie bowiem wiedzieć, że w no- 


wym Juarezie autorzy podeszli do pro- : 


dorywa się do rewolwerów z szybkim 
przeładowywaniem, nie chce już ko- 
rzystać z niczego innego. 

Niestety jednak korzystać z mocniej- 
szych pistoletów trzeba, bo przeciwni- 


cy potrafią być dość odporni. Dlatego 


optymalny styl rozgrywki to Ray 
z mocnym pistoletem w prawym ręku 
i z szybkim w lewym. Nie da się wtedy 
dokładniej przycelować, ale można za 

to grać stylem „bumbum-BUM”, co 
Sprawia wiele radości. 

Bo Więzy krwi to dość radosna gra, 
mimo ponurej fabuły. Dialogi Raya 

i Thomasa skrzą się cynicznym, kla- 


erminator 1-800 przeniósł się w czasie o ponad h 


sto lat za daleko, ale i tak dobrze się bawił 


Sycznie westernowym humorem, 

a strzelaniny przypominają najlepsze 
akcje z kultowych filmów o kowbo- 
jach. Tempo wymian ognia w niczym 
nie ustępuje Call of Duty (wiem, to od- 
ważne słowa), a do tego jest jeszcze 
całkiem sporo urozmaiceń. 


Wygląda na to, że tworzenie Co|-a 
sprawiało autorom niewymowną ra- 
dość, dzięki której byłem co chwila za- 
skakiwany. Nagle na przykład pojawia- 
ją się misje poboczne i cały level free- 
roamingowy — ot, jeden z braci mówi 
drugiemu, że jest masa czasu i można 
trochę się poobijać i zarobić kasę na 
misjach pobocznych. Pieniądze przy- 
dają się na wymiany giwer, bo prze- 
ciwnicy noszą przy sobie głównie za- 
rdzewiały złom. Sklepiki pojawiają się 


w rozsądnych miejscach, ich obecność 


nie razi nawet wyczulonego na bzdu- 
ry fabularne gracza. 

Szalenie podobało mi się też wrzuce- 
nie jazdy konnej do rozgrywki. Zazwy- 
czaj źle to wychodzi, a w fpp już 

w ogóle, ale tutaj nie mam zastrzeżeń. 
Koń — sprytny zabieg — obraca się 

z lekkim lagiem za myszką, dzięki cze- 
mu możliwe jest prowadzenie na- 
prawdę efektownych pościgów bez 
idiotycznego zawracania w miejscu. 
Galop oddany jest świetnie, a na do- 
datek jeszcze nie jestem przyklejony 


| Wygrany pojedynek! 


MULTIPLAYER: jest, do 24 graczy 
LINK: www.callofjuarez.pl 
ZA ROK: trzecia część, musowo 


zadkiem do siodła 

i w dowolnym mo- 

mencie mogę zasuwać 

na piechotę — gra za to 

nie ukarze, co najwyżej go- 

niący Indianie naszpikują 

mnie strzałami. Ale swoboda 

jest? Ano jest! 

Trochę mniej ma się jej podczas 
poziomów na szynach, gdy na 
przykład siedzę na pace wozu al- 
bo w dyliżansie i walę do nadjeż- 
dżających wrogów. Podczas tych 
misji ekran irytująco podryguje 

i ten element kompletnie mi się nie 
podobał. Podobnie jak żenujący lip- 

sync w fajnie wyreżyserowanych 
scenkach przerywnikowych. 

Na szczęście modele braci i przeciwni- 
ków, ich animacja i szeroko pojęte 

efekty specjalne (a są tu momenty, 

gdy przykładowo strzela do nas arty- 

leria) są na najwyższym światowym 
poziomie. Wrogowie padają tak jak 
powinni, przy przycelowaniu ekran jk 
efektownie się rozmywa, a na zasnu- U 
tym mgłą levelu mógłbym po prostu | 
tylko łazić i podziwiać krajobrazy. i 
Przy tych technicznych wadach postawił- 
bym grze siódemkę, ale ocena leci w gó- 
rę za znakomite pojedynki, podczas któ- 
rych trzeba odpowiednio szybko szurnąć 
myszą, nie przestając chodzić na boki. 

W zasadzie mógłbym rozgrywać je bez 
przerwy. Brawo, Techland! 


efektowne, widowiskowe, 
5 westernowe strzelaniny 
a. dobra grafika, szczegó|- 
nie podczas pojedynków 
„ przeładowywanie każdej 
2 giwery trwa godzinami 
= dobrą reżyserię psuje 
ten nieszczęsny lipsync 


Problem braku amunicji nie rozwiązał się po 
oddaniu tego strzału, a nawet wręcz przeciwnie 
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Pokonaj szeryta w pojedynku. 


f lub 'D', by się poruszać i obserwować wroga. 


: : k 
Rewolwerowiec strzela po pierwsze w twarz, 
a po drugie ma petardy zamiast pocisków 
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Triumph Studios 
Codemasters 


139,90 zł 
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” GORSZE ZŁO 


procesor 2,4 GHz, | GB RAM, 
karta graficzna 128 MB 


co-op i rywalizacja 
www.overlordgame.com 
porządny dodatek? Oby! 


„p RDW | 


Dowodzenie chochlikami cieszy, bo potrafią więcej niż w pierwszej części, 
jednak ta łącząca kilka gatunków gra niebezpiecznie skręca w stronę czystej 
akcji. A przy jej złożoności to momentami oznacza czystą nudę 


ohaterem tej parodiującej ka- 
non fantasy i łączącej łami- 
główki ze strategią i zręczno- 
ściówką gry jest podobno po- 
tomek Overlorda z pierwszej 
części, ale uwaga i tak skupia się na 
gremlinopodobnych stworach. Scena- 
riusz delikatnie atakuje angielskim hu- 
morem, nawiązaniami do dzisiejszego 
świata z elfimi ekologami i dającym 
sobą manipulować władcą, ale czę- 
ściej żartami sytuacyjnymi, których 
źródłem są nieokrzesane chochliki. 


Potworki do podniosłego orkiestrowe- 
go kawałka dorabiają charczące chór- 
yk. śpiewając wesoło „tararara”. Prze- 


liniowe, sprowadzają się do przej- 
ścia z punktu A do B. Czasem walka 
miesza się ze spokojniejszymi momen- 
tami, w których kombinuję, jak ruszyć 
dalej. W obu kategoriach wyzwań li- 


czy się rodzaj chochlików i ich unika- 


towe zdolności. I tu niestety wpadka: 


;_ są takie same jak w pierwszej czę- 
: ści. Panuje podział na wojowników, 


kamuflujących się jak Predator skrada- 


i czy, ciskających z dystansu kule ognia 


i uzdrawiaczy. Różnią się też w zagad- 


; kach: pokonują inne przeszkody, jed- 


ne pływają, inne wchłaniają truciznę. 


JĄ | ZDARZA IM SIĘ ZAPATRZYĆ 
NA PIERSI LATAJĄCYCH WRÓŻEK 


bierają szybko nóżkami i w wyciągnię- 
tych rączkach niosą skarby swemu 


władcy. Wyskakują zza rogu jak ninja. 


Potrafią się zapatrzyć na piersi latają- 
cych wróżek. Jeden rzuca w drugiego 
śnieżką, akurat gdy tamten zaczyna 
zdanie i spada w przepaść, nie koń- 
cząc go. Zawziętość, z jaką walczą 
| z wielkimi dmuchawcami, rozczula, 
a „kill!” krzyczą, nawet tłukąc 
drewnianą barierę. Udający przy- 
wódcę i mędrca Gnarl z peleryną 
i przydługą laską zrobioną z patyka uj- 
muje swoim szczerym uśmiechem. 
O tak, własny gang szczerbatych, ma- 
ych psycholi z zabawnie pogiętymi 


Fajnie, że chochliki levelują po wygra- 
nych bitwach i zbierają sprzęt. Nawet 


* gdy padną, da się je wskrzesić, po- 
; święcając niskolevelowców. Trzeba 
: więc wybierać między liczebnością 
;_ a jakością oddziału. 


: Szybko łapię, jak przyzywać gremliny, 
«_ dzielić je na grupy, zaznaczać cele, kół- 


kiem myszki przełączać się między ko- 


: lorami. Ale walka to i tak chaos. Czer- 
«woni kulami ognia podpalają żołnierzy, 
; jakiś brązowy okłada kogoś maczugą, 
* z tyłu zawala się namiot, by nie odra- 

«_ dzali się wrogowie... Ci różnią się 

«_ głównie podejściem do podłoża — od 


' go na grzbiet... 


ch na dwóch nogach żołnie- 
g cznego imperium, przez 


pokonaniu dowódcy 
pieją (a po załatwieniu rośliny 
uzdrawiają się i temu podobne) i że 


: łuczników trzeba zatłuc najpierw. Ale 
:_ stratedzy trochę się zawiodą, bo star- 


cia to często sieczka. Zwłaszcza że nie 
brakuje głupich bugów: czasem wy- 
starczy stanąć na podwyższeniu, po- 


«stawić flagę czerwonym, a oni prują 


CHOCHLIKI WCIĄŻ SIĘ WYGŁUPIA- 


kulami ognia do żołnierzy biegających 
dookoła. | nie wpadną na to, by mnie 
zaatakować, aż w końcu padają. 
Bossowie też wyszli jacyś tacy bez po- 
mysłu: umięśniony łysy gigant, które- 


« muzielone miniony doskakują najwy- 


żej do pośladków (i gryzą, wpuszcza- 
jąc jad), jest równie wielkim wyzwa- 
niem jak olbrzymi pająk, którego da 
się naparzać dopiero po przewróceniu 
Zamiast atakować yeti 
bezpośrednio, trzeba rozwalić dwa 
podtrzymujące statek pale, by wleciał 
do wody. Banalne. 

Po zachęcającym początku zabawa 
szybko zmienia się z zestawu fajnych 


« łamigłówek w prostacką, powtarzalną 


grę akcji. Sporadyczne zagadki nie 
miażdżą umysłu. Przejmuję ruchy cho- 


: chlików na wilkach, przeskakuję prze- 


paść do kołowrotu. Kręcę, by wypu- 
ścić wagonik z ładunkami wybucho- 


: zużywają manę), ale... 
. Trochę pomagają urozmaicenia. Strze- 


wymii. Brązowe pchają go po torach 
do celu, a czerwone zapalają dynamit 
i rozwalają bramę. Droga wolna. 
Zadania poboczne są nudne, bo pole- 
gają na tym samym (wybjj tyle i tyle 
gnomów czy ludzi). W ograniczonym 
stopniu można wybrać kolejność misji, | 
ale i tak szybko pojawi się jakaś zielon- 
kawa mgiełka sygnalizująca, że wrócę 
tu dopiero po odblokowaniu konkret- 
nych chochlików. 

Niby dorzucono nieobecną w pierw- 
szej części minimapę, niby rozbudo- 
wano nieco element erpegowy (ale 
zmniejszono liczbę czarów i szybciej 
jest prościej. 


lanie z katapulty głazami wymaga pre- 
cyzji. Pływanie statkiem przy relak- 


sującej muzyce odpręża. Wchodze- 


nie na specjalnych ołtarzach w ciało 
chochlika (poprzedzone lewitowaniem 
nad jasnoniebieskimi wiązkami ener- 


'_ gii) jest fajne, nawet jeśli czasem prze- 


noszę się tylko po to, by przywołać 
windę. Hipnotyzowanie ludzi to cieka- 
wa alternatywa destrukcji, a przebie- 
ranie gremlinów bawi, ale gra i tak za- 
wsze mówi, kiedy mam to zrobić. 


Przestarzała technicznie gra nadrabia 


« ciekawym projektem świata, przeska- 


kując z karykatury w stylu Asteriksa 
i Obeliksa w niepokojącą, niemal 
mroczną baśniowość. Wrażenie robi 


;_ już wielka, przesiąknięta magią wieża, 


Na stare lata postanowił skończyć ze złem © 
i został marynarzem, który lubi morze i może 


w której widać strumienie 
tujące nad ziemią ka 
czątki m 


operacja i rywalizacja wydłużają za- 
ę, ale gra nie jest tak fajna jak mo- 

by być. Nie zmusza do eksploracji, 
0 zawsze czeka jedynie słuszny kie- 
runek. Nie każe kombinować, jaką 
strategię zastosować, bo podpowiada 
właściwe rozwiązanie. A po odbloko- 
waniu wszystkich rodzajów gremli- 
nów trafiają się sekcje, gdzie nawet 
nie ma sensu brać ze sobą kilku ro- 
dzajów. Męczą bugi, rzadkie checkpo- 
inty, bossowie blokujący się na ścia- 
nach, prosty level design... Tylko za- 
bawne chochliki ratują sytuację. M 


um 
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angielski humor plus 
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epoki i style 

za dużo prostej, 
powtarzalnej akcji 
przestarzała oprawa 
i męczące bugi 
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na kurs tańca zdecydowanie dały radę 


ZŁOTE PRZEBOJE 


GHOSTBUSTERS 
THE VIDEO GAME 


PRODUCENT: Terminal Reality 


POLSKI WYDAWCA: brak 
CENA: 29,99 dolarów 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2 GHz, 2 GB RAM, 
karta graficzna 512 MB 


' Adaptacja kultowego filmu z lat osiemdziesiątych XX wieku byłaby genialna, 
gdyby nie jeden jej mankament. Pogromcy duchów to kolesie tak ciency, że 
chwilami więcej czasu spędza się na ich ożywianiu niż na łapaniu zjaw! 


owyginane strumienie proto- 
nów, glutowate zjawy i naj- 
ważniejsza zasada: nie krzy- 
żować promieni. Klasyka. No- 
wa wersja jest inna niż film, 
a jednak w przyjemny sposób podob- 
na. Nawet jeśli od skrzyżowania pro- 
mieni nic specjalnego się nie dzieje. 


NOWY W MIEŚCIE 


W grze robię dokładnie to samo co 
ghostbustersi w filmie. Poluję na du- 
chy pojawiające się w różnych miej- 


; przez gracza postać jest świeżym re- 


krutem, który właśnie dołączył do eki- 
py, by testować nowy sprzęt. Nikt nie 
chce znać jego imienia, bo po co się 
przywiązywać do kogoś, kto za chwilę 
może spękać. Ot, taka odrobina czar- 
nego humoru na początek. 

Gra w ogóle jest zabawna, dialogi bo- 
haterów i ich pseudoheroiczne ko- 
mentarze śmieszą na równi z zielony- 
mi glutami walącymi whisky z gwinta. 


«_ Zdarza się, że wieje grozą, gdy w pu- 


stym pokoju słychać szepty (głośniki 


ś« KOMPUTEROWE ALTER EGO AKTO- 
RÓW Z FILMU WYPADAJĄ W GRZE 
PO PROSTU REWELACYJNIE 


scach miasta. Misje są skryptowane, 
choć aż prosi się o rozwiązanie typu 
GTA, z otwartym terenem gry i swo- 
bodnym wyborem zadań. 
Rewelacyjne jest to, że w grze wystę- 
pują komputerowe alter ego aktorów 
z filmu, którzy poza facjatami użyczyli 
bohaterom także głosów. Prowadzona 


: ztyłu bardzo się przydają), a ze ścian 
; rzucają się na bohatera pozornie nie- 
:_ groźne kinkiety. Ale generalnie jest ko- 


lorowo, wesoło i dynamicznie. 
Główną bronią przeciwko ektoplazma- 


;__ bycznym przybyszom jest oczywiście 


miotacz protonów przytwierdzony do 
ogromnego plecaka, jakiego nie po- 


;_ wstydziliby się astronauci. Najpierw 
;_ jednak trzeba zjawę zlokalizować; do 


tego służy coś jakby noktowizor 

i urządzenie z antenką, która pręży się 
w pobliżu duchów. Dynks ów pozwala 
też stwora zidentyfikować, dzięki cze- 
mu można dobrać odpowiedni spo- 
sób postępowania. Czasem wystarczy 
postrzelać z miotacza, częściej ostrzał 
należy zakończyć wpakowaniem deli- 
kwenta do pułapki. 

A od tego może zaboleć nadgarstek, 

i to bardzo, gdy trzeba gwizdnąć parę 


; zjaw po kolei. Po pierwsze bowiem, 

1 utrzymanie zjawy w celowniku wyma- 
1 ga ciągłego przesuwania myszy i trzy- 
« mania lewego przycisku; po drugie, 

: aby zakończyć operację sukcesem, 


trzeba zaciągnąć ducha nad pułapkę 

i wcisnąć do tego prawy przycisk. 

A zjawy często w ostatniej chwili się 
wyrywają i zabawa zaczyna się od no- 
wa. A przy tym bohater musi podbie- 
gać, cofać się, przesuwać na boki, uni- 
kać ciskanych w niego telekinetycznie 
przedmiotów i jeszcze wentylować 


MULTIPLAYER: brak 
LINK: www.ghostbustersgame.com 
ZA ROK: nie zapomnimy 


plecak, więc co chwila wiązka gubi 
cel. Teoretycznie na padzie powinno 
być łatwiej, ale nie jest, bo prawą gał- 
ką praktycznie nie da się precyzyjnie 
celować. Zostaje mysz i perspektywa 
urazu nadgarstka. 


CHERLAWI POGROMCY 


Wciąganie duchów w pułapki, choć 
męczące fizycznie, byłoby nawet faj- 
ne, bo zmagania z miotaczem proto- 
nów nieźle oddają chaotyczną naturę 
tego urządzenia. Poza tym można do- 
kupić ulepszenia przyspieszające cały 
proces. Sprawę jednak utrudnia fakt, 
że w niektórych momentach koledzy 
głównego bohatera padają jak muchy. 
Nie permanentnie, bo dopóki choć je- 
den z członków drużyny trzyma się na 
nogach, może on podnieść pozosta- 


«łych. Problem w tym, że najczęściej 

;_ ten ostatni to postać kierowana przez 
: gracza, więc trzeba latać po okolicy 
«i stawiać do pionu kumpli. 

: Na mankamenty Ghostbustersów po- 
: zwala przymknąć oko świetna grafika. 
+ Kamera ustawiona za plecami po- 

:  gromcy umożliwia podziwianie jego 

« kosmicznego sprzętu, pełnego migają- 
«_ cych światełek i puszczającego co pe- 


wien czas parę. Dochodzą świetne 
animacje zjaw oraz tak plastycznie 


> ukazane strumienie energii, że ekran 


wydaje się parzyć. I 


kolorowa, pełna detali 
Sgrafika o 
a: zjawy raz śmieszą, raz 

straszą 

„ męczące nadgarstek 
2 łapanie duchów 
= wywrotni koledzy 
z drużyny 


Pogromcy duszków 


Jeśli gość wyglądający jak papieros prosi 
o ogień, reakcja nie może być normalna 


Luxoflux 


LEM procesor 2,4 GHz, 1 GB RAM, 


129 zł karta graficzna 128 MB 


owe misje nawiązują do no- 
wego filmu. W porównaniu 
do poprzedniej gry popra- 
wiono wrażenia z bycia ro- 
botem, za co fani powinni 
całować twórców po stópkach. Choć 
nadal nie jest tak, jak powinno być. 
W końcu można się transformować 
w każdej pozycji, nie tylko twardo 
stojąc na ziemi. Co zrobi fan na sa- 
mym początku? Sprawdzi, czy da się 
skoczyć Optimusem z dachu, by spaść 
na ziemię jako ciężarówka. Podpowia- 
dam: da się. Inne klawisze modyfikują 
efekt transformacji. Trzymając przy- 
cisk nitro, wyskakuję bardzo wysoko, 
a atak pozwala mi wpaść na przeciw- 
nika taranem. Szkoda, że reszta jest 
słaba — auta skręcają tak ostro, że czę- 
sto zawracają, a nieprzychylna kame- 
ra sprzyja wpadaniu na przeszkody. 


CO ROBI TEN GUZIK? 


:_ nych funkcji pod ten sam klawisz po- 

: _ woduje straszny chaos — ja nawet pod 

* koniec gry ciągle przypadkowo się 
transformowałem, tracąc czas i nara- 

Najgorzej przemyślane sterowanie, żając się na ogień wroga. Na klawiatu- 

z jakim miałem do czynienia — i to na rze jest jeszcze większy galimatias, bo 

padzie — to swoisty wyczyn. Przycisk  : te same funkcje podpięto pod kilka 


ś<BY POZOSTAĆ W FORMIE SAMO- 
CHODU, WCIĄŻ TRZEBA DODAWAC 
GAZU - NIE DA SIĘ ZATRZYMAC!” 


1 klawiszy i łatwo się zaplątać. Jasne, 

: można to sobie zmienić, ale płacąc za 
: grę, wymagam, abym mógł się od ra- 
zu zacząć bawić! 


transformacji trzeba trzymać cały 
czas, by pozostać w formie pojazdu. 
Wciskanie go powoduje też dodawa- 
nie gazu — nie da się zatrzymać, będąc : 
samochodem! Może twórcy chcieli 
podkreślić, że w tej grze chodzi : W TO MI GRAJ 
o walkę gigantycznymi robotami,  : Za pierwszym razem zwykle gram 
a nie wchodzenie w zakręty kozackimi : z góry narzuconym przybyszem z Cy- 
furami? Ale to jeszcze nie koniec. ;_ bertronu, potem mogę wrócić jako ja- 
Spust odpowiada także za strzał, po : kikolwiek odblokowany robot. Za eli- 
wduszeniu przycisku odpowiadające- : minację przeciwników, wypełnianie 
go za celowanie. Przypominam, że od : celów misji i co tam jeszcze gra wyna- 
początku akapitu cały czas opisuję je- : gradza energonem, który robi za 
den przycisk. Przypisanie tylu waż- ; punkty doświadczenia. Dzięki niemu 
można rozwijać zdolności 
związane z walką. Jedno- 
cześnie ulepszam wszyst- 
|| kie roboty z danej frakcji, 
co ułatwia sprawę, bo nie 
ma lepszych i gorszych, 
ale z drugiej strony przez 
to mechaniczni masakra- 
torzy są mniej zróżnico- 
wani. Każda umiejętność 
ma trzy poziomy i prze- 


bitwy obu frakcji w sieci 


www.transformersgame.com 
zapowiedź kolejnego filmu 


SŁABA ROBOCIZNA 


i siadkę o stopień wyżej faktycznie czuć 
*  —życia jest więcej, broń wolniej się 


przegrzewa, a pięści ludzi z żelaza są 
jeszcze twardsze. 


| MAGIA ANTYKÓW 


Fanów zainteresuje zapewne zawar- 
tość menu ze skarbami do odbloko- 


« wania — modele postaci z pierwszej 
: generacji Transformersów nie są tym, 
: czego oczekiwałem. To tylko nowe 


kolorki nałożone na stary model, nic 


: szałowego, choć miło zagrać wściekle 
: czerwoną postacią po kilku godzinach 
*_ zróżnymi odcieniami czarnego, sza- 


rego i brązowego. Dużo ciekaw- 
sze są kreskówki dato- 

, _ wane przez arche- 

ologów na lata 


3 Jak się roboty wezmą w obroty, 
nie mają niedzieli ani soboty! 


; bienie tylu filmów. IB 


RANSFORMERS 
ZEMSTA UPADŁYCH 


Chociaż w porównaniu do katastrofalnie złej poprzedniej części tej gry 
dokonały się prawdziwe tysiąclecia zmian na lepsze, wciąż jest licha jak 
zardzewiały Decepticon, a mocy wszechiskry jak nie było, tak nie ma 


1 osiemdziesiąte. Są w słodkim, kwa- 

«_ dratowym NIE HD i pokazują najważ- 
* niejsze wydarzenia z życia Transfor- 

+ mersów serii G1 — czysta magia. 


Modele robotów dają radę, choć 


; gdy kamera zostanie zapędzona tuż 


pod stopy metalowych gigantów, to 


« widać, że niektórych tekstur nie szy- 
' to na miarę — są za małe i rozcią- 


gnięte. Transformacje niestety są 
ściemnione — elementy zmniejszają 


«się i powiększają, jakby W rytm ja- 

«. kiegoś dyskotekowego hitu. 

; Jeżeli seria będzie się nadal rozwijać 
« w tym tempie na lepsze, to czwarta, 
: piąta część powinna być już na- 

* prawdę fajna. Pytanie tylko, czy 


Bay będzie miał siłę na zro- 


TRANSFORMERS 
ZEMSTA UPADŁYCH 


KRAINA RÓŻNOŚCI 


EPOKA LODOWCOWA 3 
ERA DINOZAURÓW 


Eurocom Entertainment - 


79,90 zł 


procesor 1,8 GHz, 512 MB RAM, 
karta graficzna 256 MB 


Zwierzaki z mroźnych lodowcowych krain poszły w ciepłe Ślady ekipy 
z Madagaskaru. Czekają długie etapy, pokręcone zadania i cała masa 
gadżetów do zbierania. Raj dla fanów filmu i zręcznościówek! 


owoli kończy się era lodo- 
wych krain, Dusk koloro- 
wa dżungla i wredne y 
kopalne. Grupka przyja aciół 
z poprzednich części — leni- 
wiec Sid, mamuty Manfred i Ellie oraz 
tygrys Diego — przestaje się dogady- 
wać i zaczynają się kłopoty. Usiłujący 


 w="założyć własną rodzinę Sid przywłasz- 


cza sobie ojcostwo i macierzyństwo 
zawartości znalezionych jajek. Szybko 


(POJEDYNKI 


JURAJSKIE LOKACJE 
Wymierające gatunki całkiem nieźle 
radzą sobie z przetrwaniem. Choć ra- 
tują się zwykle w karkołomnym stylu. 


Nawet jeśli śniadanie nie ma kłów i nie broni 
się, nie znaczy, że jest łatwym przeciwnikiem 


Dzięki temu gra jest dynamiczna 

więcej tu gimnastykowania palców 
na a Spacji i kursorach niż układania 
puzzli czy szukania drogi do celu. Nie- 
stety w tej walce o przeżycie ginie 
poczucie humoru i w efekcie klimat 
jest głównie sztywny. 
Początek to długi prolog w śnieżnych 
krainach. Zgrabnie połączono naukę 
poruszania się i elementy fabularne. 
Sterowanie oczywiście nie należy do 


Z KARABINEM NA. 


MANGO PRZYPOMINAJĄ WIELKĄ | Ooogceme BITWA 


m a A» ORGIĘ W 


skomplikowanych. Na ruchy zwierza- 
ków składają się standardowe biega- 
nie, skakanie i machanie pazurami 
czy kłem. Do tego spory szereg 
dA A specjalnych — tygrys robi 
ft na brzuchu, Buck walczy lassem 
i tworzy kombosy, a leniwiec naśladu- 
je barbarzyńcę z Diablo i robi ostry 
młynek łapami. 
Uwagę przyciąga przede wszystkim 
budowa poziomów. Nie są przesadnie 
ciasne, nie wieją pustką i nie straszą 
brzydotą tekstur. Co chwila 
pojawiają się przeszkody, 
drobni przeciwnicy czy zręcz- 
nościowe skakanie między 
skałami i huśtanie się w po- 
wietrzu. Najlepiej wypadają 
momenty, gdy Buck 
wbiega lub zjeżdża 
po lianach, robiąc sla- 
lom między kolcami. 


: wspólnie 


: Standardowe poszukiwania i chodze- 
«nie naprzód przerywane jest na przy- 
«kład staczaniem gadzich jaj, ucieczką 

; przed dinomamą czy ujeżdżaniem no- 
:  sorożców. Nie mogło zabraknąć po- 
; ziomów z rozsławionym licznymi 

; zwiastunami szablozębnym wie- 

« wiórkiem Scratem. Tak, 
' szuka żołędzia, w czym m 

; pomaga i przeszkadza wiewiórzyca 


az też 
J na zmianę 


Scratty, która wyewoluowała możli- 
wość szybowania. 


' Sporo w Epoce jest walki. Nie ma ESR 


; sca, żeby nie znaleźć wrednych sąsia- 
ś_ dów. To między innymi agresywne 
i bobry, kające jajkami mewy, jeżo- 


i krety, które robią sobie bunkry i rzuca- 
« ją błotem, plujące jadem pająki, nieto- 
*_ perze, różne odmiany agresywnych 


roślin i w końcu prawdziwe dinozaury. 
Najwięcej walczy się Sidem i Buckiem. 
| dobrze, bo oni najlepiej do zręczno- 


:_ ściowej naparzanki się nadają. Leni- 


wiec śmiesznie macha swoimi dużymi 
łapami, a po kilku ciosach zaczyna ro- 
bić przyspieszający młynek. Buck, jako 
chuda łasica, pomaga sobie batem. 
Nieźle smaga nim wrogów i potrafi 
robić świetne, 

krytyczne R 
zakończe- ka 
nia. Obaj 


do 4 osób 
: lem.com.pl/gra.php?gid=764 
nie spodziewamy się czwórki 


mają też atak z wyskoku i obszarowy 
po przyrżnięciu w ziemię brzuchem. 
Wygląda to komicznie. 

U łasicy pojawia się jeszcze cała gama 
broni strzeleckiej. Rozbryzgowe figi, 


; karabin na jakieś mango, bazooka 
;  prująca grzybkami i sikawka ładowa- 


na miodem lub naturalnym fermen- 
tem... jest konkretnie. Intensywniejsze 
pojedynki przypominają momentami 


jakąś warzywno-owocową orgię — ro- 
: snąca po bokach amunicja, widok 


i dźwięk rozplaskiwanych naboi oraz 


-skrzeki atakującej czy obrywającej 


wierzyny to mocne przeżycie. 

To zabawa dla dzieci, ale gra się świet- 
nie. Poziomy są pomysłowe, a zbiera- 
nie wisienek czy prehistoryczne style 
wałki wciągają i sycą. M 


EPOKA LODOWCOWA 3 
ERA DINOZAURÓW _ 


świetnie zaprojektowane, 
Ś zróżnicowane poziomy 
a odkrywanie owocowych 
sekretów 


PRODUCENT: Electronic Arts/DICE 
POLSKI WYDAWCA: EA 
CENA: gra jest darmowa!!! 


iech nikogo nie zmyli kre- 

skówkowa stylistyka postaci 

i okrąglutkie kształty wojen- 

nych maszyn — to hardkoro- 

wa strzelnina. Choć pokazu- 
je bohatera z zewnątrz, to jednak gra 
się w to jak w rasowego fps-a. 


Bohater może należeć do Armii Kró- 
lewskiej albo Narodowej i być specem 
w jednej z trzech klas. Choć konflikt 
jest odrealniony, łatwo poznać prze- 
stylizowanych nieco aliantów i nazi- 
stów. Strony są zrównoważone i wy- 
bór jednej z nich ma znaczenie ko- 
smetyczne. Co innego wybór klasy 
— tu różnice są zasadnicze. 

Żołnierz nadaje się przede wszystkim 
do otwartej walki. Jest wyposażony 

w strzelbę i karabinek szturmowy, 
może rzucać granatami, a w razie po- 
trzeby leczyć siebie i pobliskich kom- 
panów. Strzelec uzbrojony w ciężki 
karabin maszynowy najlepiej nadaje 
się jako wsparcie. Nie jest tak wszech- 
stronny jak żołnierz i w walce na ma- 
łym dystansie nie radzi sobie tak do- 
brze, ale dzięki umiejętności tarczy 
potrafi w razie czego uciec z tarapa- 
tów. Ostatnia klasa to komandos, spe- 
cjalista od zakradania się 

za plecy przeciwnika 
j wsadzania mu kosy 
pod żebro. Ma kara- 
bin snajperski, 

więc radzi sobie 
także świetnie 

na długich dy- 
stansach. 

Każdą klasą gra 

się troszkę 
inaczej 

i zczasem 
odkry- 
wam, 
że 4 


* WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


* MULTIPLAYER: do 24 osób 
* procesor 1 GHz, 512 MB RAM, karta 64 ; LINK: www.battlefieldheroes.com 


; MB, przeglądarka Firefox albo IE ; zaROK: kupimy nowego Battlefielda 


POLETKO BITEWKI 


Jest ładna, jest dynamiczna, ma całkiem sporą taktyczną głębię i jest 
za darmo. Powtórzmy to głośniej - JEST ZA DARMO. 
Tak dobrze gracze sieciowi chyba jeszcze nigdy nie mieli! 


Ea 
w 


ine enmy „oSęścou Jed Li grin 


odpowiednie zbalansowanie oddziału 


ułatwia zwycięstwo. Na szczęście na 


;_ serwerach publicznych, gdzie i tak 
; walczy się głównie o fragi, nie ma to 
*_ tak wielkiego znaczenia. 


Nie ma Battlefielda bez pojazdów. 


' W Heroes są tylko trzy — jeep, sa- 


molot i czołg. Jednak każdy z nich 

ma określone zastosowanie 

i swoją rolę spełniają wyśmieni- 

cie. Dzięki ich obecności starcia 

nabierają znacznie bardziej tak- 
tycznego wymiaru, 


NN robią się 


dziej 
dra- 


: z każdym z pojazdów można wiele 


'dAKOMANDOS TO SPEC OD ZAKRA- 


: zrobić. Wystarczy troszkę umiejętno- 
1 ści i chwilka ćwiczeń. 


a walki o flagi 
tym bar- 


:_ spotkacie i klasycznie wyglądających 
«wojaków, i odjechanych technopira- 


nowy obraźliwy gest do pokazywania 
pokonanemu. Większość przedmio- 
tów można odblokować czasowo, pła- 
cąc znacznie mniej. 
By graczy nie znudziło wyrzynanie się, 
autorzy wprowadzili ciekawy system 
wyzwań. Trzeba na przykład nabić ileś 
fragów w określonym czasie, zdobyć 
kilka punktów wskazanym pojazdem 
w odpowiedni sposób albo po prostu 
wystarczająco długo nie ginąć. Misji 
jest masa i dają wiele doświadcze- 
nia, więc ze wszech miar warto się ich 
podejmować. 
Kreskówkowa grafika Heroes wygląda 
bardzo ładnie. Mapki są niezwykle es- 
tetyczne i przejrzyste i jak przystało na 
Battlefielda — przemyślnie zaprojekto- 
wane. Efekty specjalne są może 

*  ździebko ubogie, a tekstury oczywi- 

' ście nie umywają się do tych z naj- 

: nowszych strzelanin, ale to przecież 


ou 


matyczne. Steruje się przyjemnie 
j choć czuć, że to zręcznościówka, to 


DANIA SIĘ I WSADZANIA KOSY POD 


| ŻEBRO, A TAKŻE... SNAJPER 


:_ darmowa gra w formie plugina do 
: przeglądarki. Quake Live został w każ- 
; dym razie daleko w tyle. M 


Każdego herosa można przerabiać 
i ulepszać, dokupując mu sprzęt, no- 
we ciuszki i gadżety. Na serwerach 


BATTLEFIELD HEROES 


tów o drewnianych nogach. Wrażenie 
jest dziwaczne, ale pasuje to do kon- 

wencji. Ważniejsze jednak, co bohater 
ma w środku, czyli co udało się odblo- 
kować za punkty doświadczenia. Mo- 
że być to lepsza broń, umiejętność czy 


mapek jest niestety 

zdecydowanie za mało 
= nie każdemu pasuje 

konwencja graficzna 


Mini-Battlefield 


10077 
28 GE [/ bety na holu za messiersmithem 
= to rozrywka tylko dla twardzieli 


tekst 
zooltar 


PLBJ | 43 


tekst 
zooltar 


CD Projekt Red 
CD Projekt 


69,90 zł 


info” 


EDYCJA BARDZO ROZSZERZONA 


: procesor 2,4 GHz, 1 GB RAM, 
; karta graficzna 256 MB 


WIEDZMIN: NOWE PRZYGODY 


Pecetowy Wiesław ma się doskonale! Ukazała się 
właśnie jego kolejna wersja zawierająca najlepsze 
przygody zrobione przez społeczność fanowską 


programowanie, dzięki 
któremu działa Wiedźmin, 
czyli mocno zmodyfikowa- 
ny Aurora Engine użyty 
między innymi w Never- 
wintrer Nights, pozwala na bardzo 
proste dodawanie nowej zawartości. 
Dzięki edytorowi D'jinni gracze już od 


la czepialskich: no dobrze, 
w grze jest model znisz- 
czeń. Po kilku uderzeniach 
w samochodzie urywa się 
zaczep zderzaka z jednej 
strony. Matko Boska, mamy w końcu 
XXI wiek, ludzie są już przyzwyczajeni 
do telewizji, komórek i pewnych stan- 


S* I Najpierw trzeba bzyknąć bejcę musztardą, 
. J a potem jeszcze zepchnąć z toru barykadę 


2_ F.lorio 
3 MStrada 


4 


113,90 zł 


Gra o wyścigach torowych bez modelu zniszczeń? 
Co za szczęście, że reszta też nie jest idealna 
i z czystym sumieniem można wysłać grę na szrot 


:  dardów, których nie da się zmienić na 
: gorsze. Sorry, świat już rok temu wi- 
; dział GRID-a. 


Brakuje także widoku z wnętrza sa- 


:  mochodu — akurat w wyścigach tego 
: typu to spory problem. Podoba mi się 
;_ natomiast jeden patent z kamerą, bo 
«ta nie zawsze bezmyślnie leci za ba- 


Milestone 
Codemasters 


: Wiem, żadna to nowość, ale 
;_ tu to bardzo fajnie wygląda. 
:_ Graficznie nie ma się czym zachwycać. 
; Pojazdy wyglądają ładnie, ale pokażcie : 
; mi wyścigi wydane w ciągu ostatnie- 
: go roku, gdzie tak nie jest. Asfalt też 

: daje radę, szczególnie w ruchu. Wow, 
;_ ale komplement. Otoczenie niestety 


W nowej wersji Wiedźmina, która tra- 
fiła do sprzedaży, zawierającej łatkę 
1.5, znajduje się pięć nowych przy- 
gód, które zwyciężyły w konkursie 
Szkoła Wiedźmińska. W Podstępach 
oraz w Upiorach w Cichej Wólce tra- 
fiam do wioski, w której mieszkańcy 
mają problemy z upiorami grasujący- 
mi po okolicy. Scenariusz Szlag by tra- 
fił te bagna pozwala... wrócić na ba- 


min może sobie z nimi poradzić. 
Wiedźminkołaj toczy się w Wyzimie 


rię, zdecydowanie wyróżnia 
tatnia przygoda, czyli Wesele. 
alt budzi się ze strasznym bólem 


Nie wie, co się stało, więc rozpoczyna 
śledztwo. W tej przygodzie prawie nie 


: procesor 2,4 GHz, I GB RAM, 
1 karta graficzna 128 MB 


gażnikiem — gdy pojazd 
wpada w poślizg, zostaje 
ona w miejscu, pokazując 
efektowne ujęcie auta wcho- 
dzącego bokiem w zakręt. 


trąci prehistorią — brakuje szczegółów 
i fajnych smaczków, na które miło by 
było zwrócić uwagę podczas jazdy. 

Z autami zastosowano sprytną sztucz- 
kę — niektóre mają licencję, a niektó- 
re... nie! To marketingowy wybieg, 
wtedy można napisać, że „w grze 
znajdują się pojazdy na licencji zna- 
nych marek”. | tak BMW, Jaguary i Au- 
di ścigają się z samochodami marki 
Scorpio, Cluster, Barricade, albo, uwa- 
ga, Mustard. Zawsze chciałem się 
przejechać samochodem, który nazy- 
wa się Musztarda. 

Niestety karze się tutaj agresywnych 
kierowców ścinających zakręty, a co 
ja poradzę, że właśnie tak lubię naj- 


brak 
: www.thewitcher.com 
K: przygód będzie jeszcze więcej 


; ma walk, jest za to cała masa świetnie 
: napisanych dialogów. 

: Od strony technicznej gra się prawie 
«nie zmieniła. Łatka poprawia efekt roz- 
: mycia i usuwa zabezpieczenia DRM, 

; co oznacza, że teraz nie trzeba mieć 


płyty w napędzie, by odpalić grę. Dla 
każdego fana Wiedźmina to i tak po- 
zycja obowiązkowa, ale ci, którzy jesz- 
cze nie poznali tego niesamowitego 
świata, teraz dostaną pełen pakiet. 


WIEDZMIN 
NOWE PRZYGODY 


przygody są ciekawe 
Ś i dobrze napisane 
a całość to dobrych 5-6 
godzin zabawy 


Jak zwykle w formie 


: do 12 graczy w sieci 
: www.superstarsvBracing.com 
: Superstars V9 Racing? 


i bardziej jeździć? Po szarży poza asfal- 


tem gra nakłada pięciosekundową ka- 


rę, podczas której nie da się jechać 
;_ szybciej niż sześćdziesiąt kilometrów 
: na godzinę. To błąd, gracz nie powi- 


nien dostawać po łapkach za to, że 


:_ się dobrze bawi. 

:_ Superstars V8 Racing nie jest jakoś 

: przesadnie zły, po prostu brakuje mu 
;_ tej magicznej iskry, która przyciąga do 
: monitora. No i modelu zniszczeń. M 


SUPERSTARS 
V8 RACING 


w 
2 niezła kamera 
[-3 


Zjazd do pit stopu 


Blue Omega 
iwca: Codemasters 
129 zł 


CRAPARKOUR 


DAMNATION 


Pomysł na miks shootera z parkourem w mocno 
steampunkowym świecie był rewelacyjny, ale 
chłopaki nie dali rady dorobić do niego dobrej gry 


ourke miał być jak nieślubne 
dziecko Marcusa Feniksa i La- 
ry Croft, ale wyszedł upośle- 
dzony paralityk. Chłopaczyna 
nie ogarnia. Elementy platfor- : 
mowe leżą, bo kowboj ninja ma trzy 
ruchy na krzyż — nawet nie skacze 


PopCap Games 
brak, gra jest na Steamie 
około 35 zł 


© procesor 2 GHz, 512 GB RAM, 
1 karta graficzna 256 MB 


« swobodnie, a żeby dostać się wyżej 
«w wielopoziomowych labiryntach, 

; musi odbijać się zawsze pod tym sa- 
: mym kątem od przeciwległej ściany. 


Tylko w wyznaczonych momentach. 


; Szalenie frustrujące. A w ruchu bo- 


hater wygląda tragicznie — gościowi 
pracującemu przy 
tej grze nad anima- 
cją nie powinno się 
pozwalać na zbliża- 
nie się do jakichkol- 
wiek gier. Nigdy. 
Strzelaniny nie wy- 
padają lepiej, bo pi- 
stolety parowe 
działają jak ich od- 
powiedniki na wo- 
dę. Nie mają mocy. 
Trzeba trafić kogoś 
dziewiętnaście ra- 


* procesor 1,2 GHz, 512 MB RAM, 
| karta graficzna 128 MB 


GROSZKIEM W MÓZG 


PLANTS VS. ZOMBIES 


Jak mało która ta gra dostarcza dokładnie tego, co 
obiecuje tytuł. Rośliny. Kontra. Zombi. Niespodzianka 
- to nie prosta strzelanina, lecz niezła gra logiczna! 


O lewej stronie ekranu stoi 
mój dom broniony przez 
ostatnią linię obrony — szereg 
kosiarek do trawy. Z prawej 
strony wlecze się tłum zombi. 
Na środku zieleni się trawnik, miejsce 
wielkiej bitwy. Sieję na nim bojowe ro- 
śliny — dostarczające energii słoneczni- 
ki, miotającą ziarnem i masłem kuku- 
rydzę, mięsożerne rosiczki, wciągające 
pod wodę wodorosty czy grzybki mie- 
szające nawet w martwych mózgach. 


Zaskakujące, jak wiele udało się 
wycisnąć z tak prostej formuły. 
Każdy poziom przynosi jakąś 
nowinkę — kolejny typ zombi, 
nową roślinę, gadżet do kupie- 
Ą nia u szalonego sąsiada czy ele- 
ment trawnika wywracający 

| strategię do góry nogami. 

| Zaczyna się banalnie i niewin- 
nie. Rozstawiam słoneczniki, 
zbieram słoneczka, kupuję 
strzelający groszek, ustawiam 
orzechy blokujące najeźdźców. 
Wkrótce okazuje się jednak, że 


;_ szybka mysz i sprawne klikanie nie 

; wystarczą, by pokonać nadchodzącą 
: hordę. Trzeba jeszcze myśleć. 

* Pojawiają się nowe zombiaki. Zwinny 
«skoczek o tyczce przeskakuje nad 

* pierwszą przeszkodą, martwiak z ku- 


błem na głowie jest wyjątkowo odpor- 
ny na ostrzał, fan sudoku po podarciu 
gazety wpada w szał i przyspiesza 


«kroku. Pojawiają się zombi pływające, 
;_ latające i tańczące jak Michael Jackson 
(gra powstała jeszcze za jego życia). 


do 16 osób, chętnych brak 
: www.damnationthegame.com 
: jakiejś steampunkowej grze się uda 


zy, nim w żałosnej ani- 
macji rozpadnie się na 
kawałki. Czasami to 
trudne, gdy gra wrzu- 
ca nieprawdopodob- 
nie dużo przeciwni- 
ków jednocześnie, ale 
częściej banalne, bo 
sługusy złej korporacji 
PSI potrafią się zaciąć 
i... stać bez ruchu. Za- 
wieszka. 


Zapowiadana wolność E£< 


« w wybieraniu ścieżki 


to ściema. Niby przed każdą miej- 


: scówką widać najazd kamery na jakiś 
punkt i gracz dostaje wyzwanie opa- 

: nowania trasy, ale wpływu na roz- 

: grywkę to nie ma, bo czy przejdziemy 
bardziej po lewej czy po prawej, różni- : 
' ca jest żadna. A budyneczki do wspi-  : 
nania są bliźniaczo podobne. 


Fabuła zapowiadała się nieźle, już 


«w pierwszych minutach pojawiają się 
*_ Indianie telepaci, zombiaki, wielkie ro- 
:_ boty, szalony naukowiec i banda rebe- 
*_ liantów. Tyle że lektorzy są tak sztyw- 
«nii sztuczni, że nie skończyliby nawet 
:_ szkoły dla robotów z filmów z science 
:_ fiction z lat dwudziestych (styl konser- 
«wy i gadka jak z syntezatora mowy). 
'_ Co jest dobre? Steampunkowy świat 
: maszyn różnicowych i pistoletów pa- 


rowych, dziwnych urządzeń, fajnych 


brak 
www.popcap.com 
oby kolejna taka gra 


Na każdego w arsenale nasion jest ja- 
kaś broń. Latających strącą kaktusy, 
na basenie stawiam obronę na li- 
ściach nenufarów i tak dalej. Przed 
każdym poziomem widzę, jakich zom- 
bi mam odeprzeć i wybieram, jakich 
rodzajów broni użyć. Liczba miejsc na 
nasiona jest ograniczona, szybko ła- 
pię, że to klucz do wygranej. 

Kiedy zaczyna wkradać się znudzenie, 
zmianie ulegają podstawy gry. Gdy 


: poznam zasady, zapada noc. Dostaję 

: mniej słoneczek, pojawiają się grzybki. 
*_ Potem bronię basenu. Wreszcie walka 
*_ przenosi się na dach. Pacyfikuję też 

: zombi w niezliczonych minigrach. 


pokręteł, rurek, wypasionych moto- 
rów... Ale co z tego, skoro engine wy- 
gląda jak sprzed pięciu lat. A nawet 
dziesięć lat temu ta niedorobiona gra 
nie byłaby hitem. Niedługo po wyda- 
niu zwolniono WSZYSTKICH, którzy ją 
tworzyli. Współczujemy, ale nie dziwi- 
my się za bardzo. El 


DAMNATION 


4 fajny steampunkowy 
m świat i maszyny 


Porażka paralityka 


Gram w kręgle, walę młotkiem, bronię 
się, używając nadjeżdżających taśmo- 
ciągiem nasion, wreszcie zmieniam 

;_ strony i napuszczam zombi na rośliny. 
* A kiedy zwyciężam, chcę zacząć od 

: nowa. Oczywiście, że jest trudniej. HB 


PLANTS VS. ZOMBIES 


mnóstwo roślin i zombi 
Ś do odkrycia 
a: fajna grafika i trzymająca 
w napięciu muzyka 


ś GR K sę 
Na rozpalonym glinianym dachu 
czekała kukurydza z masłem *= 


a, 


PRODUCENT: Techland 


POLSKI WYDAWCA: Techland 


CENA: 79,90 zł 


* WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 2 GHz, I GB RAM, 
( karta graficzna 128 MB 


* MULTIPLAYER: do 4 graczy 
* LINK: www.Speedwayliga.pl 
| ZA ROK: nawet fanom się znudzi 


REALISTYCZNA NUDA 


SPEEDWAY LIGA 


Nieziemska prędkość, wirujące odłamki żużla, dziki 
krzyk fanów z trybun... żadnej z tych rzeczy nie da 
się poczuć, krążąc w kółko po słabym torze 


otory są bardzo fajne... 
ale tylko wtedy gdy sie- 
dzi na nich gość z gigan- 
tyczną kataną, Schwar- 


bo uciekający z miejsca włamu przy- 


niecznie bez kasku. Sportowiec już 
| nie. Kręcenie się w kółko po owalnych 


pasach żużla to elitarnie nudne zajęcie : 


dla maniaków, którzy nie czują klima- 
tu pogoni po mieście, kaskaderskich 
numerów i palenia gumy. 


WESOŁE MIASTECZKO 


aczyna się jak zwykle niepo- 
zornie: Wallace, zwariowany 
wynalazca, przerabia swój 
wysłużony samochód na ma- 
szynę do robienia lodów o do- 
wolnym smaku. Pojazd zostaje znisz- 
czony przez trzech uciekinierów ze 
schroniska dla psów, a w mieście po- 
jawia się tajemniczy Monty Muzzle. 
Tym razem wyjątkowo opowieść nie 
dzieli się na akty, chociaż można łatwo 
wyłonić trzy główne wątki. Najciekaw- 
szy jest środkowy, podczas którego 
zwiedzam objazdowe wesołe mia- 


46 | PLAY 


zenegger z obrzynem al- : 


stojniak z dziewczyną za plecami — ko- : 


Start jest 


nika na sprzęgle dało lepszy 
e po starcie mój rumak ostro 
poniósł i zrzucił jeźdźca. Ciężkie jest 
życie amatora... 

Opanowanie sztuki ruszania pojazdem 
to klucz do połowy sukcesu. Druga 
połowa to wyuczenie się, jak dozować 
prędkość i wchodzić w zakręty. | wła- 
ściwie w tym momencie jakakol- 
wiek zabawa się kończy. Kolejne to- 
ry to identyczne owale, różniące się 
oświetleniem i detalami stadiony, na 
które nikt nie zwróci uwagi. 

Patrząc jednak okiem maniaka tego 
sportu, gra jest wykonana przyzwoicie. 
Twórcy postarali się o odzwierciedlenie 
największych polskich stadionów żuż- 
lowych, wrzucenie do gry kilku lig i ak- 
tualnych składów wszystkich oficjal- 


i) 
" 


| PRODUCENT: Telltale Games 
POLSKI WYDAWCA: Telltale Games 
CENA: ok. 29 złotych (8,5 dolara) : karta graficzna 64 MB 


Trzeci epizod niezmiennie znakomitych przygód 
wynalazcy i i jego psa jest lepszy od pierwszego, ale 
na najważniejszym pudle podium wciąż stoi dwójka 


:_ steczko Monty'ego. Muzzle planuje 

;_ przeznaczyć wszystkie zyski na nowe 
;_ schronisko dla psów, ale tak napraw- 
;_ dę w jego głowie siedzi niecny plan 

: ograbienia mieszkańców sennej okoli- 
: cy zich dochodów. Oraz z psów, które 
: są potrzebne do kręcenia karuzelą. 

;_ Cały spisek oczywiście wywąchuje 

: Gromit, bo Wallace jak zwykle nie jest 
; wstanie zauważyć najbardziej 

: oczywistych oczywistości. 

;_ Większość czasu spędzam więc w pla- 
; _ stelinowej skórze Gromita, znacznie 

1 częściej się zacinając niż poprzednio. 


Powód jest banalny: 
i Gromit jako przedsta- 
a Wiciel psiej rasy nie po- 
trafi wygłaszać komen- 
tarzy dotyczących mo- 
ich decyzji, więc auto- 
rzy nie mają jak nas 
nakierować na po- 
prawne rozwiązanie 
większości zagadek. Na 
szczęście system pod- 


w curling — jeśli nie jest się wiernym 
kibicem, nie ma najmniejszego powo- 
du, żeby po tę grę sięgać. IB 


SPEEDWAY LIGA 


samouczka dla ama- 
E torów, czyli większości 
emocje równe zeru 
Ę 
- maksymalna nuda 


Przedostatnia liga 


Boone SBC 


: WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 2 GHz, 512 MB RAM, 


1 powiedzi działa tym razem znacznie le- 
: piej niż poprzednio, a kwestie rzucane 
: zregulowaną przez nas częstotliwością 


przez postronne postacie dość dobrze 


ś_ nakierowują nas na właściwy trop. Je- 
: dyny poważny problem miałem we- 

: wnątrz karuzeli, gdzie jedna z zagadek 
;_ jest delikatnie ujmując nie do końca lo- 
:_ giczna. Ale da się przeżyć. 

: Tym razem akcja dzieje się głównie 
; w jednym miejscu, wreszcie nie trze- 
: ba zwiedzać całego domu wynalazcy 
: ani łazić po mieście. Troszkę rozczaro- 
« wuje finał, który na pierwszy rzut oka 
:_ (ina każdy kolejny również) nieco za 


; MULTIPLAYER: brak 
1 LINK: www.telltalegames.com/wallaceandgromit 
| ZA ROK: zemsta królikołaka 


: bardzo przypomina to, co było w je- 
: dynce. Ale to jedyna duża wada: cała 
: reszta to kapitalna przygodówka. 


WALLACE AND GROMIT IN 
MUZZLED! 


ZALGACZEARE skopiowane 
= z pierwszego epizodu 


EEE 
EBM 
Karuzela trochę zwolniła 3 


Nicolas Games 
Nicolas Games 
7,99 zł 


CZTERDZIESTA ÓSMA LIGA 


* procesor 1 GHz, 512 MB RAM, 
; karta graficzna 128 MB 


WŁATCY MOCH 


OLIMPIADA PODWÓRKOWA 


Rzut workiem, strzelanie piłką, jeżdżenie kuleczką 
po ekranie... Nicolas Games ściągnęło internet na 
płytę i jeszcze próbuje ją sprzedawać 


o fatalnym debiucie Włatców 
w wersji wirtualnej twórcy 
darowali sobie udawanie, że 
starają się zrobić grę oscylują- 
cą wokół dzisiejszych standar- 


pn 


Po ogarnięciu podstaw rzucania 


GFI 
nieznany 
nieznana 


WUNDERWAFEFE 


: procesor 2,6 GHz, 512 MB RAM, karta 
| graficzna 128 MB : 


dów. | w sumie dobrze. Nowa, kiosko- 
wa odsłona nie każe się męczyć z cie- 
niutką fabułą i żałosnym gameplayem. 
W zamian są cztery uczciwe, proste 
gierki flashowe. OK, nie proste. Prymi- 
tywne. 

Do roboty wiele tu 
nie ma. Czterobój 
składa się z rzutu 
workiem, układania 
szkolnych bluzgów, 
| strzelania piłką czy 
| naparzania papie- 
[| rowymi kulkami 

w kolegów. Cokol- 
wiek by mówić, at- 
mosfera podsta- 
wówki jest zacho- 
wana. Od słuchania 


Ta gra ma tylko jedną przewagę nad cudowną bronią 
Adolfa Hitlera - ujrzała światło dzienne. Niestety za 
późno i z trudem wybija się nad przeciętność 


ąduję na plaży w Normandii, 
gdzie plażowicze w mundurach 
feldgrau trenują strzelanie do 
wychodzących z wody. Wcielam 
się w alianckie- 
go podporucznika, 
który prowadzi dobry 
pułk wojska od plaży 
Omaha aż do zwycię- 
stwa, po drodze zara- 
biając na kolejne 
awanse. Można z te- 
go wyciągnąć dwa 
wnioski: realizm nie 
jest mocną stroną 
gry, a rozgrywka wy- 
gląda na mocno 
ograniczoną. 


Tajna broń: trujące tornado. Nie pytajcie, 
czemu potrzeba do niego tyle kapusty 


: Ogromne pola bitwy podzielono na sek- 
1 tory zawierające duże i małe punkty 

; strategiczne. Opanowanie dużych daje 

: zaopatrzenie, małych — utrzymanie po- 


www.officers-game.com 
ludzie zapomną, że grali 


2 osoby na jednym kompie 
www.egmont.pl/wlatcymoch 
kto? co? 


prowadzącej lekcję 
babki ciekawsze jest 
zlepianie kulek i ciska- 
nie w kolegów. Rzuca- 
nie tornistrem na od- 
ległość czy powtarza- 
nie dziwacznych wy- 
zwisk też nie brzmi 
obco, a piłka lecąca 

w okno czy nauczycie- 
la zamiast w bramkę 
to klasyka. S 
Fajnie, fajnie, ale gorzej 

z wykonaniem. Zamiast klikania i ma- 
chania myszką jest sterowanie klawia- 
turą, chociaż do tego można się przy- 


: zwyczaić. Rozgrywka jest za to po pro- 
:_ stu słaba. Na każdą z konkurencji 

* przypada jedna plansza, pozbawiona 
«_ jakichkolwiek elementów! Wystarczy 

; _ otworzyć pierwszą lepszą stronkę 

;_ z darmowymi flashowymi grami, gdzie 
: można rzucić pingwinem, żeby znaleźć 
: ciekawsze produkcje. Po zakończeniu 

* obrzucania kolegów papierem nie ma 
«większej planszy, przeszkód, bonuso- 

; wych kulek. Można co najwyżej zmie- 

: nić czas gry czy poziom trudności. 

; Włatcy zatrzymali się faktycznie na po- 
i dwórkowym poziomie. 

* Gra jest w zasadzie tylko dla mania- 

* ków serialu. Można układać bluzgi we 
:_ dwie osoby czy na zmianę celować 

;_ piłką w woźnego za oknem i panią 


do 6 graczy 


rządku na tyłach i zabezpieczenie linii za- 
opatrzenia. Nie da się samodzielnie nad 
tym zapanować, więc odpowiedzialność 
deleguje się na dowódców niższego 
szczebla, którzy nieźle wywiązują się 

z obowiązków. System zaopatrzenia ma 
jeszcze jedną zaletę — zmusza do dzia- 
łania. Bez zdobywania nowych punk- 
tów nie wystawię nowych jednostek. 
Bicie Niemców ma jednak także wady. 
Oddziały podczas walki doskonalą 
umiejętności, co ma zachęcić do 
oszczędzania podkomendnych: stoso- 
wania rozpoznania, leczenia chorych, 
naprawiania pojazdów. Niestety te pre- 
mie są nieodczuwalne podczas bitwy. 
Odczuwalny jest za to pięcioletni okres 


;_ prac nad grą. Obiekty z bliska są kan- 

1 ciaste, choć w ruchu sprawiają lepsze 

: wrażenie. Drzewka rachityczne, pola 

;_ płaskie jak naleśnik i mało urozmaicone. 


Frau. Albo grać Anusiakiem, który po 
zbiciu szyby mówi: zajłł%'cha. Albo... 
wydać 8 zł, żeby nie czekać na łado- 
wanie się gry w sieci? Dodam — znacz- 
nie lepszej i darmowej gry. Gdyby 
nasz dział z krótkimi recenzjami był 
dłuższy, dodałbym jeszcze nieskoń- 
czony spis linków do gier bardziej 
wartych uwagi. I 


WŁATCY MOCH 
OLIMPIADA PODWORKOWA 


Skończcie już z tą żenadą 


Gdy już człowiek oswoi się z niedo- 
statkami oprawy i zacznie czerpać 


:_ przyjemność z grania, gra się kończy. 
:_ Sześć bitew, nawet sporych, nie wy- 
; starcza na długo. W parze z rozgryw- 


ką multi tylko w sieci lokalnej wydaje 


: się to kpiną. Co ciekawe, w instrukcji 

: autorzy chwalą się rozgrywkami przez 
*_ internet — najwyraźniej powstawała 

1 w znacznie późniejszym okresie niż 

; sama bardzo już przestarzała gra... M 


OFFICERS: WORLD WAR II 


ogromne pola bitew 
4 z mnóstwem jednostek 
a! realizacja celów, a nie 
rozwalanie wszystkiego 
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* LICZBA GRACZY: | 
PLATFORMY: PS3 


PRODUCENT: SCE 


POLSKI WYDAWCA: SCE Polska 
LINK: www.godofwar.com 


info 
tekst 


"" BOSKA RZEŻ 


GOD OF WAR 3 


Kratos to gość, który zabija z finezją. Jest kreatywny. Uwielbia to, co robi. 
A ubijanie w jego skórze potworów z mitów greckich wygląda niesamowicie. 


Konsolowy slasher nowej ery nie zawiedzie 


ysy, delikatny jak piła łańcucho- 

wa rzeźnik podsyci wojny Tyta- 

nów z bogami, po drodze wy- 

bijając legiony humanoidów 

i przedziwnych monstr. To dy- 
namiczne widowisko, w którym Kra- 
tos rzucony w kolejne stada przeciw- 
ników pokazuje nieprawdopodobną 
siłę i sprawność. Pomieszczenie zmie- 
nia się w arenę, Kratos po oczyszcze- 


śśGRA JEST SZALENIE KRWISTA, 
BRUTALNA, MROCZNA I... W SUMIE 
TO TROCHĘ OBRZYDLIWA J» 


niu jej z grupek przesadnie odważ- 
nych (bo ich los jest przesądzony) typ- 
ków i uporaniu się z minizagadkami 
przeskakuje dalej, by... robić to samo. 
O tak, w sprzątaniu jest doskonały. 

A do pięćdziesięciu wrogów jednocze- 
śnie na ekranie nie powinno przypra- 
wić graczy o ziewanie. 


Z GÓRY I Z BOKU 


Kamera pokaże akcję z różnych ujęć, 
unikając widoku zza pleców i dużych 
modeli postaci, by gracz mógł ogar- 
nąć duże bitwy i mieć więcej możliwo- 
ści manewru (na początek: uskakiwa- 
nie na boki). Przeciwnicy będą ata- 
kować jednocześnie, a nie ustawiać 
się w kolejce. Czasem trzeba będzie 
rozbić formację czy dosiąść cyklopa, 
by wsparł w walce. 

Konkretne bronie wymuszą inny styl 
sieczki. Potężne, choć powolne ręka- 
wice Cestrus zrobią z Kratosa 

boksera. Gdy zechce, wy- 
strzeli przyczepionymi do 
łańcuchów kulami z kol- 
cami. Zgarnie łuk z pło- 
nącymi strzałami... No- 
we moce przybędą 

z czasem i choć narzę- 
dzia zbrodni to pod- 
stawa w tym fachu, 
bohater użyje też oto- | 
czenia, na przykład 
nabijając czyjąś głowę 
na wystającą skałę. * 
Nie każdy się da. Cen- 
taury w stalowych zbro- 
jach i z kolcami przy ko- 
pytach należą do grupy słab- 
szych średniaków — trochę lepsi 

niż typowe mięcho, ale nie dość silni, 
by zatrzymać na dłużej. Najpierw trze- 
ba ich osłabić ciosami, potem dobić 
w serii QTE. Czyli za pomocą specjal- 
nego oprzyrządowania... zajrzeć im 


LECH 


_ wanie przeciwnikowi rogów 
_ | wbijanie ich w oko? Kra; . 
| tos inaczej nie umie. R 


do środka. QTE na ogół zasysają, ale 

w God of War 3 będą im towarzyszyć 
tak brutalne i widowiskowe akcje, że 
to sama przyjemność. 


GIGANTYCZNIE! 


Jak oswoić uroczego kociaka z dwa ra- 
zy dłuższym od Kratosa wężem za- 
miast ogona? Jest szalenie zwinny, 
wciąż skacze, a na dodatek paraliżuje 


jadem. Trzeba się nabiegać. Przy tym 
masowe chwytanie kościotrupów 

z mieczami za głowy i szarża na ich 
towarzyszy, by rozbić ich po kolei, to 
żaden problem. Kłopot może sprawić 
wyuczenie kombosów, ale warto to 
zrobić, bo to one ukażą pełnię możli- 
wości i siły Kratosa. 

Gra urzeka bogactwem architektury 

i magicznie mrocznym klimatem ja- 
skiń. I bossami, którzy nie są kilka razy 
więksi od bohatera. Raczej kilkanaście 
lub kilkadziesiąt. Powalimy nawet 
samych bogów. Tak, Zeusa też. A hi- 
storia nie zanudzi. Dwójka skończyła 
się szturmem Tytanów na Olimp, teraz 
czeka ciąg dalszy, bo Kratos to ziom 
samej Gai. Zresztą jeden z Tytanów, 
któremu na plecach wyrósł las, bę- - 
dzie... lokacją. W tym wydaniu m 
greckie nie mają prawa się nie spo 
bać. Chyba że wrażliwcom. Wyry- - 


Na imprezach fetyszystów zawsze łatwo 
odróżnić tych, którzy przychodzą podglądać 


Turn 10 Studios 
Microsoft 
www.forzamotorsport.net 


info 


ierwsze wciśnięcie pedału ga- 
zu w Forza Motorsport 3 było 
trudne, bo gra najpierw 
zdzieliła mnie po głowie feno- 
menalnym wykonaniem i za- 
pierającym dech w piersiach najaz- 
dem kamery na stawkę startujących 
aut. Bo 60 klatek na sekundę i roz- 
dzielczość 1080p to nadal rzadkość 
w grach na Xboxa 360. W specjalnym 
boksie wyposażonym w kierownicę, 
komplet pedałów, trzy monitory 16:9 
i hydraulikę odwzorowującą pracę za- 
wieszenia oraz efekt stłuczek robiło to 
tym większe wrażenie. Forza Motor- 


Xbox 360 
że połączenie sy- 


mulacji z grą dla każdego nie wyjdzie 


ŻADNYCH HAMULCÓW 


OTORSPORT 3 


Najlepsza wyścigowa symulacja na Xboxa 360 otwiera się na nowych, mniej 
doświadczonych graczy. Czy ortodoksi to zaakceptują? Nawet jeśli nie, i tak 
będą pod olbrzymim wrażeniem. Szykuje się prawdziwa orgia dla oczu 


: cego przede mną rywala, ten nie wy- 
«trzymał presji i jeden z zakrętów wziął 
;_ zbyt szeroko, pozwalając się wyprze- 
dzić. Właśnie w ten sposób mają re- 

: agować kierowcy sterowani przez 
«konsolę, robiąc ludzkie błędy, ale 


i ucząc się stylu jazdy gracza. To, jak 


* ostrym będą przeciwnikiem, ma zale- 
: żeć od wybranego poziomu trudności. 


Jasna sprawa. 


PONAD 400 AUT DO WYBORU 
PLUS 100 ODWZOROWANYCH DO- 
KŁADNIE TRAS? BĘDZIE DOBRZE 


sport 3 pretenduje do miana najład- 
niejszych wyścigów w historii. Najlep- 
szych zresztą również, tak przynaj- 
mniej twierdzą twórcy. A to zacząłem 
weryfikować, gdy już udało mi się ru- 
szyć furą. 


W ruchu gra prezentuje się... jeszcze 
lepiej. Nie odnotowałem choćby mini- 
malnej zadyszki animacji. Wszystko 
śmiga płynnie, ale pierwszoplanowym 
bohaterem oprawy są samochody. 
Twórcy zapewniają, że mają dziesięć 
razy więcej wieloboków niż modele 

z poprzedniej części. Policzyć nie spo- 
sób, niemniej faktycznie wyglądają 
imponująco. To nie tylko światło od- 
bijane od połyskujących karoserii, to 
również fizyka rodem z transmisji tele- 
wizyjnych oraz naturalność wchodze- 
nia w zakręty, przy których jedna z osi 
auta sugestywnie się ugina. 
Tradycyjnie dla serii możliwa będzie 
pełna ingerencja w ustawienia aut 
oraz ich wygląd, a efektami będzie 
można dzielić się z innymi fanami 
dzięki Xbox Live. 

W fali wrażeń płynących z ekranu czuć 


również — poza pracą w — rękę 
speców od sztucznej inte i. Do- 

świadczyłem tego dość s o- gdy 
siedziałem zbyt długo na ogonie jadą- 


: Manipulacja czasem? Brzmi to niedo- 

: rzecznie, sam zresztą chciałem na po- 
: kazie poprosić uroczą hostessę 

: o uszczypnięcie, ale faktycznie w Fo- 

; rza Motorsport 3 można przewinąć 

; czas do tyłu. Seria dotąd próbowała 
' być tak blisko symulacji na ile to 

: możliwe (i grywalne), więc wrzuce- 

: nie do nowej odsłony opcji rewind jest 
; co najmniej kontrowersyjne. Niemniej 
«stało się faktem — gdy pod złym ką- 
«tem i przy zbyt dużej prędkości spró- 

« bowałem wziąć zakręt i w konse- 

* kwencji znalazłem się na poboczu, 

:_ jednym przyciskiem cofnąłem się o kil- 
: ka sekund do momentu, gdy znajdo- 

:_ wałem się na optymalnym torze jazdy. 
: Dotąd to rozwiązanie znałem z bar- 
«dziej rozrywkowych wyścigów, takich 
«jak Full Auto czy GRID. Oczywiście nie 
: ma przymusu używania przewijania. 

*- Ci, którzy podejdą do gry ambicjonal- 


A 
Y zj zokct A 
6% 


Niewidzialny k 
dezorientował 


; nie i poradzą sobie bez niego, trafią 
: na sieciową listę wyników ze specjal- 
: nym certyfikatem, pokazującym, kto 


umie jeździć sam, a kto potrzebuje 


« wspomagania. 


Twórcy nie chcą, by gra niepotrzebnie : 
: *_ Motorsport 3 zdetronizuje konkuren- 
:_ cyjne Gran Turismo 5 na PlayStation 3. 
;_ Zresztą po co miałaby to robić, skoro 
«oba tytuły są dostępne wyłącznie na 
: swoich systemach? Na razie nie mam 
* wątpliwości, że dopieszczone dziecko 


frustrowała (i dobrze, to ma być 
przede wszystkim zabawa). Forza Mo- 
torsport 3 ma zachęcić do grania 


: wszystkich fascynatów motoryzacji, 

' nie tylko tych, którzy dobrze czują się 
* z padem w ręku. Stąd kolejne opcjo- 
* nalne udogodnienie, które sprawdzi- 
* łem w akcji — asysta w hamowaniu. 


Konsola sama ogranicza prędkość 
przed zakrętami i kontroluje ją 


«w trakcie jazdy po łuku, co sprawia, 
*_ że jedyne, co musi robić gracz, to 
«wciskać hamulec i operować lewym 
: analogiem. Czułem się co najmniej 


w 251 


1 dziwnie, używając tego „prawie-auto- 


pilota”, choć rozumiem intencje twór- 


«ców. Jeśli ten zabieg ma pomóc 
; w graniu osobom unikającym dotąd 


pada jak diabeł wody święconej, je- 


:_ stem jak najbardziej za. 


Po kilku przejechanych wyścigach nie 
jestem w stanie stwierdzić, czy Forza 


firmy Turn 10 Studios to najładniejsza 


: gra na Xboxa 360, nie tylko w swoim 
« gatunku. Ponad 400 samochodów do 
« wyboru (pełny przekrój przez najsłyn- 


niejsze marki) i 100 odwzorowanych 


* z pietyzmem tras wypełni po brzegi aż 
dwie płyty DVD. Nakarmicie nimi kon- 


solę już w październiku. M 
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NOWOŚCI SPRZĘTOWE 


Ale to, co pokazała, na pewno granie nam mocno ułatwi. Przyspieszy, 
upiększy, upowszechni, zmobilizuje, APE i pom = 


zas pakowania coraz mocniej- 
szych GeForce'ów w coraz 
szybsze kombinacje SLI minął, 
może nie bezpowrotnie, ale na 
pewno w 2009 roku. Teraz trendowe 
są nowe rozwiązania: nas najbardzie 


interesuje granie w trójwy 


mieszcząc 


st płaski. Wiecie, każdy zom- 
biak należy tylko do jednego 
planu, więc potrafią się przypo- 
mnieć czasy Duke Nukem 3D. Niemniej, gdy się już 
człowiek trochę przyzwyczai, granie w takim 3D jest 
kapitalne. 

Zanim polecicie rozbijać świnkę, wyleję wam jednak 
na głowę może nie wiadro, ale kubełek zimnej wo- 
dy. Po pierwsze: same okulary są dość drogie, bo 
kosztują 200 dolarów, czyli kilkaset złotych. Po dru- 
gie: trzeba mieć mocnego peceta, który będzie po- 
trafił wyświetlać naraz obraz z dwóch kątów w da- 
nej scenie. A po trzecie — i najgorsze — potrzebny 
jest monitor o częstotliwości odświeżania 120 MHz. 
Ręka w górę, kto taki ma... tak właśnie myślałem... 
więc na razie mamy tylko ciekawostkę, ale 
gadżeciarze łykną to bez wa- 
hania. EM 


mu oku, a nasz mózg 
o wydaje się trójwy- 
mbastyczne filmy 
można za obejrzeć w 3D, wprawdzie przez głupa- 
we okulary, ale coś za coś. Teraz NVIDIA wpadła na 
pomysł zastosowania tego samego rozwiązania 

w grach pecetowych i... wiecie co? To _ działa! 
Okularki z różnymi filtrami każdego oka 
plus odpowiedni monitor — i jazda! 
Na 3D Vision sprawdzaliśmy dwie rzeczy — 
lujące się demo Resident Evil 5 (tak, tej gry, 
której jeszcze nie zapowiedziano na pecety!) 
oraz grywalnego Left 4 Deada. Czyli trochę 
pojechaliśmy w kierunku zombiaków. Wygląda 
to absolutnie niesamowicie, ekran podzielony 
jest na kilka planów i momentami zdarzało mi się 
podskoczyć, gdy coś znienacka pojawiło się na tym 
pierwszym. Czy raczej na drugim, bo pierwszy zare- 
zerwowany jest na informacje typu okienkowego — 
tu pigułki, tam pistolet. Nie da się jednak ukryć, że 
miejscami — szczególnie gdy na ekranie pojawiają 
się zbliżenia obiektów — widać, iż każdy z planów 


ro- 


ak widać, NVIDIA idzie w miniaturyzację. Jej 

technologia ION przeznaczona jest do netboo- 
ków, które przeżywają kosmiczny boom. ION to 
procesor graficzny przyspieszający działanie 
wszelkich aplikacji, dzięki czemu ma być możliwe 
granie w nowe gry nawet na najmniejszym lapku. 
Na razie pokazano tylko Unreal Tournamenta III na 
pokładzie potężnego Alienware'a z dwoma GeFor- 
ce'ami spiętymi w SLI. $migał przepięknie, ale no- 
tebook ważył z 10 kilo i miał 17-calowy ekran. 
Na małych netbookach z ION-em da się odpalać 
mniej wymagające gry jak Sacred 2. NVIDIA twier- 
dzi, że coraz więcej developerów pisze soft pod 
ION-a, przerzucając masę zadań z procesora na 
kartę graficzną. Pokazali dwa programiki — jeden 
przekonwertował film pod Windows 7 na format 


NVIDIA NA MAŁEJ WOJNIE 


Na swojej konferencji prasowej firma NVIDIA wyjątkowo nie mówiła o graniu. 


na maleńkim netboo- 


Największą wadą netbooków jest ich raczej żałosna wydajność. 
Technologia ION umożliwiająca przerzucanie części obciążenia 
na kartę graficzną to sposób NVIDII na zaradzenie temu 


maniaków, ale obecnie wymagania 
sprzętowe nowych gier nie rosną 

w tak zastraszającym tempie jak czte- 
ry lata temu. Tak więc może już pod 
choinką znajdziemy konsolę przeno- 
śną z prawdziwego zdarzenia — taką, 
na której można popykać w Sacreda 2 
i zmontować głupawy film z wakacji. 
Q szybkim przeglądaniu stron zrobio- 
retro- nych we Flashu nie wspomnę. IB 


Okulary 3D 
wracają jak zombi. 
Albo jak gracz w Dooma, 
którego żadna porażka nie 
jest w stanie zniechęcić, bo wie, 
że prędzej czy później MUSI wygrać. 
Może tym razem? Tylko kasy brak 


odpowiedni do komórki i to naprawdę szybko. 
Drugi służył do edycji filmów i jeszcze nigdy nie 
widziałem, żeby cięcie filmu, robienie przejść po- 
między jego częściami, a potem zapisanie wszyst- 
kiego w wybranym formacie trwało tak krótko. 
Pokazali też, jak to się robi bez ION-a i różnica jest 
kolosalna. Było też streamowanie filmu w HD na 
netbooku — żadnych zgubionych klatek, a kompik 
miał wyjście HDMI, pod które podłączono kolosal- 
ną plazmę. | wciąż działało to płynnie. 

W technologii ION notebooki robi już bardzo wie- 
lu producentów, 

i wierzcie mi — na- 
wet jeśli są one 
droższe, totalnie 
warto. El 


VIDIA najwyraźniej idzie na małą 

wojenkę z Intelem i producenta- 
mi gotowych komputerów, bo wymy- 
śliła coś przeatrakcyjnego dla każde- 
go klikacza: mikrokomputer z naci- 
skiem na mikro. Popatrzcie na to i po- 
starajcie sobie wyobrazić, że to paru- 
centymetrowe maleństwo zawiera 
procesor, kartę graficzną oraz pamięć 
i da się je montować w czym tylko 
dusza zapragnie. Tegra może prze- 
rzucać obliczenia grafiki z CPU na 
GPU, więc wkrótce czeka nas tsunami 


Komputer w rozmiarze dla bohaterów Kingsajzu 3, 
niebawem trafi do sklepów poza Szuflandią 
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kapitalnych komórek, na których Wąż 
3D wreszcie będzie działał jak trzeba. 
Ale żarty na bok — na Tegrze można 
postawić komputer jeszcze mniej- 
szych rozmiarów niż najmniejsze net- 
booki. Rewolucja? Potencjał jest. IB 


mocy której technologia Flash będzie 
śmigała na GPU, zamiast na CPU. 
Wreszcie przestaną się wieszać strony 
z interaktywnymi elementami. IM 


inia chipsetów GeForce 200M 

(z kolejnymi numerkami aż do 
najmocniejszego 260M) to spełnienie 
mokrych snów wszystkich tych, któ- 
rzy uważają, że Sony PSP to fajna za- 
bawka, ale przydałoby się na niej zro- 
bić coś więcej. Dobra, może przesa- 
dzam, ale nowe chipsety do netboo- 
ków i laptopów 
mogą faktycznie 
zrewolucjonizo- 
wać klasyczny 
komputer przeno- 
śny. Już pierwsze 
z nich (a trwają 
prace nad następ- 
nymi) dostarczają 
dwa razy więcej 
mocy, pobierając 
połowę prądu. Ge- 
Force 200M wpisuje 
się w trend przerzu- 
cania zadań z proce- 
sora (zazwyczaj zaję- 
tego na przykład sys- 
temem operacyjnym) 
na zwykle bezczynny 
chipset karty graficz- 
nej. NVIDIA podpisała 
z Adobe umowę, na 


Mały może dużo: ten niepozorny 
chipsecik zmieni nasze życie 
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Kup Sony Ericsson F305 i zgarnij NU! 


Promocja trwa od 8 czerwca do 31 sierpnia. 


ZNAJDŹ 


ORANGE, 
KUP F305 
ZGARNIJ 


Y-e-a-h. Zostałem naczelnym! Ale nie PLAYA, tylko nowego serwisu 
gamezilla.pl, na który zapraszam, bo można tu obejrzeć wywiady z autorami 
PLAYA. Na przykład z B-Side'em o Risenie. Albo z Zooltarem o R.U.S.E. 
Albo ze mną o FIFIE. Listy wciąż wysyłajcie na sweter 


Wreszcie ruszyliście tyłki 


i odpaliliście normalne forum GIGABYTE plsypc.pl 
na playpc.pl. Po trzech la- = i ye DZIŚ! piotter121 
tach próśb, ale zawsze. SZ KUP JUZ D. ż u strony i zmienić adres 


ŁukaszM 


u KRYZYSU, ale nareszcie macie w piśmie 
„ Mam nadzieję, że jak zaczną pojawiać 


Z nieba mi spadliście z tekstem o Risenie. Dobrze wiedzieć, że Piranha Bytes 
zmartwychwstaje. Mam pytanie do B-side'a: czy Risen będzie bliższy takiemu 
„fantasy GTA" niż Gothic 3 był? 

Artur Przyrowski 


Dlaczego tak gorąco zachęcacie do pisania do was listów, skoro na nie nie 

| odpowiadacie? Przykład? Ja. Owszem, napisałem sporej wielkości list, tak, 

| zgadza się — poświęciliście na jego część całą stronę, prawdą jest także to, 

| że owa część została wybrana listem miesiąca, ale w tym i następnym li- 
ście poruszyłem kilka innych wątków, na które nie odpowiedzieliście. 
Łukasz Żelichowski 


DAVD 
CARRADINE 
NIE ŻYJE... 


FARAH 
FAWCETT 
NIE ŻYJE... 


ACH, BŁĄD! 


MICHAEL PETER PETER MOLYNEUX 

JACKSON POWIEDZIAŁ MEDIOM 
MOLYNEUX + 7 ŻE PE 

NIE ŻYJE... | NIE ŻYJE? , v NIE T<JE. OF... 


www.gry-online.pl 


gry z dobrej strony 
OnLine 


Na www.gry-online.pl pracuje codziennie 
ponad 50 osób. Przygotowaliśmy dla was: 
12734 opisane gry, 4484 kody i trainery, 
824 poradniki do gier, 3363 artykuły 
10 462 materiały filmowe, 9972 pliki, 
223 812 ilustracje, 44 494 wiadomości, 
ponad 8 000 000 postów na forum graczy. 


Co miesiąc odwiedza nas ponad 2 500 000 
czytelników, dołącz do nas, zapraszamy! 
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Ko crpg od 

równie kultowego 

studia, które niedługo 

zaserwuje nam Dragon 

Age'a. Nie ma nerwo- 

wego uganiania się za 

expem, nabijanym za- 

klikiwaniem hord po- 

tworów. Jest za to kon- 

kretna, przygodowa 

i przedługa fabuła oraz 

masa możliwości. Znu- 

dził się jedyny-słuszny 

rycerzyk w lśniącej 

zbroi? Proszę bardzo, 

może być niziołek kapłan płci żeńskiej 
o chaotycznym temperamencie. | nie 
jest to barwny dodatek. Dokładne 
określenie cech postaci ma wpływ na 
jej rozwój i możliwości. Podobnie jak 
dużo zależy od wyborów podejmo- 
wanych podczas rozmowy. Poza ga- 
daniem czeka też walka. Spokojna 

i strategiczna, bo z wykorzystaniem 


aktywnej pauzy, podczas której zmie- 
nia się członków drużyny i wydaje ko- 
lejne komendy. A co najlepsze — gra 
nie kończy się po tygodniu zabawy. 
Żegnaj nudo, witajcie wakacje! IM 


procesor 200 MHz, 32 MB RAM, 
karta 4 MB, 2 GB miejsca na dysku 


STEROWANIE 


Lewy lub prawy przycisk myszy poruszanie się 

Poruszanie myszy przewijanie ekranu 
ewy przycisk myszy interakcja/walka 

Prawy przycisk myszy wywołanie menu 


S|0|m|v|=|2 


T:. strategii nie może przypaść 
inny tytuł niż polskiego Star- 
Crafta. A skoro tyle osób cały czas 


ekwipunek 
dziennik 
mapa 

czary maga 
czary kapłana 
karta postaci 
dobór postaci 
opcje 


tłucze w stare gry 
od Blizzarda, czemu 
by nie spróbować 
fajnej alternatywy? 
Można grać trzema 
całkiem odmiennymi 
cywilizacjami, wy- 
bierając tryb kampa- 
nii, potyczki czy tre- 
ningu. Albo gry wie- 
loosobowej. 
Dodano także super 
patenty, jak możli- 
wość konstruowania 
własnych czołgów z bazowych podze- 
społów. Earth 2150 nie musi się też 
wstydzić grafiki. W pełni trójwymiaro- 


3 zk straszak 

o wyjątkowo 

wymownym ty- 

tule należy do 

najciekawszych 

przedstawicieli 

gatunku. Fajną 

i straszną przy- 

godę zwiastuje 

już sam początek 

zrealizowany cał- 

kiem w amery- 

kańskim stylu. 

Jest morderstwo 

przyjaciela bohatera, są tajemnicze 
zabytki archeologiczne i jest rzecz ja- 
sna zgrabna pani archeolog. A po- 
tem zaczyna się klasyczny horror. At- 
mosfera niepewności, totalna ciem- 
ność, a do tego latarka... która 
oświetlając tylko pojedyncze punkty, 


STEROWANIE 


Kursory dół, góra, lewo, prawo sterowanie 
Ctrl tryb walki 


jeszcze dodaje porcję dreszczyku. 
Osoby o nerwach ze stali będą się 
czuły jak w domu. IB 


procesor 300 MHz, 64 MB RAM, karta 
graficzna 8 MB, 1,8 GB miejsca na dysku 


menu inwentarza 
latarka 
mapa 
radio 
Spacja działanie/strzał 
A bieg 
Szybki zapis 
szybki odczyt 


we środowisko robiło ogromne wra- 
żenie parę lat temu i nadal nie wyglą- 
da źle. A do tego dorzucono efekty 
pogodowe oraz dnia i nocy. I 


STEROWANIE 


zaznaczanie, przemieszczanie 


procesor 300 MHz, 64 MB RAM, 
karta 16 MB, 690 GB miejsca na dysku 


Lewy przycisk myszy 
Prawy przycisk myszy 
trzyman obracanie ekranu 
Kółko myszy przybliżanie widoku 
F11 centrum konstrukcji jednostek 
centrum wynalazków 
centrum rozbudowy budynków 
szybki zapis 
ładowanie gry 


GYBUJOWEALBAWAJEYNE 


WYDANIE 
SPECJALNE 


« 
izb 


1 Ż ONAJBAROIE 
e (OCZEKIWANE 


SZUKAJ W SALONACH EMPIK I DOBRYCH KIOSKACH 


ZAMIAST STRE- 
SZCZENIA POPRZE- 
NICH ODCINKÓW 


NIE KOMPUTEROWY. 
ROZWIĄZANIE NA 


ODCINEK 6 


PODOBNO WYSTARCZY NAZBIERAĆ 1000 
PUNKTÓW I GRA SIĘ KOŃCZY. TEN, KTO 
ZDOBĘDZIE JE PIERWSZY, WYGRYWA 
CAŁĄ GRĘ. COŚ JAK W „NIEŚMIERTELNYM". 


( 3 


PRZECIEZ MUSI GER. 
BYĆ JAKIŚ SPOSÓB c 3 


NA WYJŚCIE Z GRY. MALEŃKA, 
CHCESZ ZOBACZYĆ 


(6 Ń 
Y 


( 


TYLKO ŻE NIKOMU TO SIĘ NIE UDA. KURCZE, JA NIE 
ZŁE CHARAKTERY SKUTECZNIE W TYM SPOTKAŁEM JESZCZE 
PRZESZKADZAJĄ. MOJEGO WROGA. 
= CHYBA GO NIE 
MAM. NAZBIE- 
RAŁEM JUZ 
480 PUNKTÓW. 


AJNA SIEDZIBA STOWARZYSZENIA ZŁYCH CHARAKTERÓW W TYM TYGODNIU UDAŁO MI SIĘ 


DOSKONALE. 
PAMIĘTAJ, ŻE 
ŁĄCZYMY SIĘ 

2 TOBĄ DUCHEM, 
TOWARZYSZY. 
A CO UCIEBIE, 

ź WROGU 


DWIEŚCIE RAZY POPSUĆ UKŁAD KLOCKÓW. 
WIERZĘ, ZE DZIĘKI SILE WOLI ORAZ 
DETERMINACJI BĘDĘ JESZCZE LEPSZY... 

z ZNACZY SIĘ - GORSZY. 


A 
SERDECZNIE 


NIEPASUJĄCY KLOCKU Z TETRISA, 
POPROSZĘ, O RAPORT. 


ZRÓBCIE 
TEN JEDEN RAZ 
DOBRY UCZYNEK 
I PRZESTAŃCIE 

GO REANIMO- 
WAĆ. 


i 
fi. om1LSav10wON1OM :aiNvzgimzoA EDN.: 


(AMZEJ 


ame__12 p, 


nowy serwis o grach 


©WS 


zapowiedzi 


poradniki 


recenzje. . 
i wideo 


recenzje gier TH 


udostępnione 
CU 


Komentarze (0)) Więcej: Dwa 


2 
z „ST e 
| Chiński rząd zakazał farmiania złota. 
gee 


Waszych ulubionych 


takich upałach niektórzy marzą, aby z 
a spadło cokolwiek Splinter Cell: Conviction - twórcy mówią © 
grze [wtóco] 


Komentarze (4)EJ_ Więcej: Deszcz ... EJ 
4300 xboxów zajumanych w Kanadzie 


auborow PET 


www.gamezilla.pl 


FI 


....... .......... 


Najlensza gra 
flashawa 
Scary Girl 


5 mim 
przypraw 
jak projekty pocz 


Najlenszy mad 

GoW Fps: Terminator 

Link: www.moddb.com/mods/go- 
w-fps-terminator 


tora wygląda... lepiej niż gra od 
GRIN-a. Dużo lepiej, < 


Najlenszuy film 

Casting do Transformersów 
Link: www.gamezilla.pl/content/o- 
tym-jak-gamepad-chcial-zagrac-w- 
filmie-transformers-revenge-of-the- 
fallen-ale-mu-nie-pozwo 

Tym razem nie jed 

seria. Zaprzy 

mezilla.p 


PIĘĆ SCEN, ZA KTÓRE ZAPAMIĘTAMY 
NOWE PRZYGODY WIEDŹMINA 


SZALEŃSTWA GERALTA 


Nowa reedycja Wiedźmina od poprzednich różni się przede wszystkim tym, że 
zawiera pięć świetnych przygód zrobionych przez społeczność fanów. Recenzja 
na stronie 44, a poniżej - najlepsze momenty i najzabawniejsi bohaterowie! 


Makbet na wsi 


to oczy- 


niewiele mniej popu- 
arne od Hamleta. W Wiedźminkołaju 
autorzy popłynęli — jedna z wiedźm 
wygląda jak zombi, a druga jak sza- 


Kochający inaczej 

Oookej... W konkursie na najbar- 
dziej niepokojący screen w historii 
gier komputerowych bezsprzecznie 
wygrywa driada i ghoul. Powyższe 
zdjęcie strzelono na przyjęciu we- 
selnym Geralta, na którym wszyscy 
byli tak pijani, że driada świecąca 
nieumarłemu gołym tyłkiem należa- 


Chuck attack! 
Jest niski, jest gruby, ma podwójny 
podbródek. | nazywa się Norris, 
a jeśli mu podskoczysz, to wlepi ci 
takiego kopa z półobrotu, że zoba- 
czysz jego rodzinny... nie, choć jest 
szeryfem, to jednak nie z Teksasu. 
Co prawda nie tak wyobrażaliśmy 
sobie wiedźminowe wcielenie Chuc- 


manka z WoW-a. Tylko ta trzecia przy- 


pomina przyzwoitą wiedźmę. nych zdarzeń. 


Spadaj, dziadu! 
Jeden nazywa się Jarek, a drugi Lech i tak, są bliźniakami. 
Ale mają też po dwa metry wzrostu (każdy, a nie jak jeden 
wejdzie drugiemu na barana) i zdecydowanie wyglądają 
na wychowanych na podwórku. Więc o jakichkolwiek na- 
wiązaniach do postaci znanych z prawdziwego Świata nie 
może być mowy. Zresztą CI bliźniacy na pewno nie byliby 
zwykłymi wykidajłami, a przynajmniej szefami ochrony. 


No i walczą rękami, a nie nożem w plecy i ostrym słowem. 


ła chyba do tych bardziej normal- 


ka, ale wierzymy, że jest w stanie 
pokonać kikimorę wykałaczką. 


" 


Babzilla kontra Wiedźmothma 
Jeśli uważacie, że wszyscy inni to: IDIOCI, BARANY, GŁUPKI, 
PIJUSY oraz DURNIE, to zakumplujecie się z Babcią. To ar- 
chetyp wioskowej plotkary, każdego zna i o każdym ma 
swoje zdanie. Na ogół nie najlepsze. Właściwie — całkiem 
niedobre. Krótko mówiąc, módlcie się, żeby wasza przy- 
szła żona nie była do niej podobna. Cokolwiek by mówić 

o tej wrednej kobiecie, jest ona cennym źródłem informacji 
o wszystkich mieszkańcach Cichej Wólki. 


W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU = W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU 


Zqgradaktar 


Jego urlop uświadomił 
nam, że jesteśmy bestiami. 
Najpierw layouter Pereł- 
ka (powodzonka na 
nowej drodze!) ukradł 
mu klawiaturę. Potem 


Gi HaSzak ( 


Wielki powrót Haszaka: 
napisał najdłuższą pół- 
stronicową recenzję 

w historii PLAYA. Co praw- 238% 
da nie wszystko, co miał 4. 

do powiedzenia o OFFi- 


B-Gida 
Odkąd Barnaba został 
polskim ambasadorem 34 
Risena (jako jedyny Polak 

w niego grał, więc 
pół internetu zrobi- 
ło z nim wywiady), 


cers: World War II zmieściło się w pi- 
śmie, ale po raz kolejny uświadomił 
nam jedno: NIE MA większego 
znawcy strategii wśród polskich 
dziennikarzy zajmujących się grami. 


wypiliśmy mu kawę i zasypaliśmy 
biurko toną papierów. Baliśmy się, że 
go nie pozna, więc posprzątaliśmy 
i... nie poznaliśmy Zgredaktora, bo 
wrócił z trzytygodniowym zarostem. 


jego komp odmawia odpalania cze- 
gokolwiek poza erpegami. A zwłasz- 
cza strzelanin. Najpierw poległ na Call 
of Juarez: Więzy krwi, potem nie 
wpuścił ARMA 2. Współczujemy. 


mak i 


- 


z —— x ża 


JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, 
W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310). | AR ee A_A AR 4 - 4 
WEJDŹ NA WAP.JAVA. WAPSTER.PL!!! GRY JAVA NR7928 
saway, dy ÓW = 
an |". AZJĘ 


of SP 4 ź 


J NI2PIZ, 
ą „3 LEŻ p 
| BA Eg h 
aj OCH | R 
kd x-MEN GENEZA 
+ if BREAKPOINT WOLVERINE 
3 JV2240A46 UŚ 


8 Ń 
JV2215A46 


JV2288A46 


JV2192A46 
4 Ś ę > rę „J <Ą 
COMMAND - a” 
CONCUFR m 


CenterNet mobile: 


SPEEDWAY 


Ekstraliga 


JV2283A46 >: UE: X Pa 
-, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TERKM?J ATOR 
SALVATION 


ei 
JV2275A46 


| U 
= dą sę i 
maNe /W 
DZWONKI 7428 gf 0%; 
($ 5 A eń 
Boom Boom Pow RM3545775A46 , p Z 
Borys, My Love RM3538974A46 | <a A "| 
Chodź, przytul, przebacz RM3529931A46 a, 
Czy ten Pan i Pani RM3545779A46 , 8 
Day 'N' Nite RM3541038A46 
Dead And Gone RM3519531A46 
Eh, Eh (Nothing Else ! Can Say) RM3533563A46 
Film: Piraci z Karaibów RM3025790A46 
Give RM3545778A46 
Halo RM3535942A46 
Ivan Komarenko, Żono moja RM3460261A46 
Jai Ho! (You Are My Destiny RM3531617A46 
Katerine, Ayo Technology RM3527926A46 
Let Me Know RM3545774A46 
Lovegame RM3542108A46 
Miliony Monet RM3541039A46 
Number 1 RM3545773A46 
Poker Face RM3513056A46 
Pray 4 Love RM3531187A46 
Release Me RM3545777A46 
Serial: Z Archiwum X RM2659703A46 
So Human RM3542106A46 
The Show RM3541040A46 
W Aucie RM3467872A46 
Wake Up in Vegas RM3540656A46 


TT3276979A46 


a - 


B3545656A46 M 
> 


z ——>— sa —_„g0 
B3545950A46__ B3543855A46_ B3 


A 


Drumnbass 

Duchy 

Halo! To ja, Twój telefon! 
iphone SMS 


Odbierz Komóre! (krzyk kibiców) 


Siekiera, motyka sms! 
Sony Ericsson Theme 


TT3524966A46 
TT2248360A46 
TT3518011A46 
TT3281707A46 
TT2677296A46 


545931A46 


542115A46 


B3544696A46 


TT3519352A46 
T13517763A46 


B3543 


949A46 543958A46 


Syrena pogotowia 

Śmiech dziecka Mix 

Śpiewający Kotek 
iwiergot 

Tralalala, trałala smsik. 

Twoja kobieta Cię namierza 

Zdychający telefon 


1TT3512538A46 
TT3416906A46 
TT3524970A46 
(cenzura) TT3276992A46 
TT2765254A46 
TT2966888A46 


pobierz 4a.Gafmo|!|!| 
Wyśliż sms 6 tre$Ci 


a a 
PQ'na numer ( > piardo FOŃ 


SPROGUSKEWSŁOWICHH 


WSYŚSUS VIFON NA 7128 


2 
2 


22 
CT Creative Team 4 PLN/MIN (4,88 PLNMIN z VAT). SMS to 2 PLN (244 z VAT) 
Ś wiał O sobie: Poznasz to 

zobaczysz co potrafię! 

Hobby: kwiaty, film 

Lubię: sympatycznych 

i zwariowanych 

facetów. Jesteś taki? 

Kontakt: 

sms DARIA na 7254 

tel: *7428 z komórki 


JAK POBRAĆ DZWONEK: 
MS NA NUMER 7428, W TREŚCI 


REAL MUSIC. WYŚLIJ 
WPISZ NUMER DZWONKA (NP. RM2559677A46). 


ODGŁOSY WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ 
NUMER DZWONKA (NP. TT2248360A46) 


ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE 
W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA 
NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452A46) 
ZAMAWIAJĄC DZWONEK, OTRZYMASZ 

ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ 

| POBRAĆ DZWONEK 


nsie tego 
adbanego, z 

pasją. Potrafię wiele z 
siebie dać w zamian! 


Pisz: GOSIA 
na 7254, dzwoń 
*7428 z komórki 


POMOC W ODBIORZE GADŻETÓW MOŻNA UZYSKAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38, LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), 

NA NUMER 7128, LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERQWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PŁN (2,44 Z VAT), NUMER 7254: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z VAT) 
NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI, PLAY, SFERIA. OPŁATA ZA POŁĄCZENIE INTERNETOWE JEST POBIERANA ZGODNIE Z CENNIKIEM OPERATORA 

KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMEREM: *7128 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT) REGULAMIN USŁUG NA WWW.WAPSTER.PL. ZAMÓWIENIE DOWOLNEGO ELEMENTU JEST JEDNOZNACZNE Z AKCEPTACJĄ REGULAMINU. W RAMACH 
REALIZACJI USŁUGI UŻYTKOWNIK OTRZYMA ZAMÓWIONY PRODUKT ORAZ INFORMACJE O BIEŻĄCEJ OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A. USŁUGĘ DLA CT CREATIVE TEAM S.A. TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT 

SP. Z O. O. UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. JEŻELI NIE WYRAŻASZ ZGODY NA OTRZYMYWANIE INFORMACJI O BIEŻĄCEJ OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A. WYŚLIJ STOP NA 2800 
(KOSZT ZWYKŁEGO SMSA W TWOJEJ SIECI). ELEMENTY OZNACZONE "+18" ZAWIERAJĄ TREŚCI EROTYCZNE | SĄ PRZEZNACZONE JEDYNIE DLA OSÓB PEŁNOLETNICH 


w rewelacyjnych CEN 


, Left R 


Za gry na innych 


latformach za 
PlayStation 2 - 
Playstation 


Nbox 
psP 


360 - CERE 
W EIEEJU 


ch tytutów 


płacisz: 
49,993 zł 
3- 39,33 2ł 


ach: Halt Life'Th 
Dead, FIFA Manage 


